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LA GUIDA INDISPENSABILE Al VIDEOGIOCHI 
OGNI MESE IN EDICOLA 
CON 112 PAGINE DI ANTEPRIME, 
RECENSIONI, TRUCCHI 


Dimmi che Nintendo giochi e ti dirò chi sei. 



NINTENDO 

CALIFORNIA 

GAMES 


(Nintendo) 


NINTENDO 

DIGGER 


NINTENDO 

MARBLE 

MADNESS 


Se hai scelto CALIFORNIA GAMES non ci sono dubbi: ad un tipo come te basta chiudere 
gli occhi per vedersi subito con un freesbee in mano e lo skateboard ai piedi su un boulevard di Los 
Angeles. Se hai optato per MARBLE MADNESS, sei invece una persona che ama le sfide impossibili. Il 
tuo motto è: “Quando il gioco si fa difficile, io mi esalto!" 

La tua scelta è caduta su TIME LORD? Allora hai una personalità decisamente originale. 
Per te la vita è un viaggio senza tempo e la fantasia il tuo pane quotidiano. Infine, se hai scelto 
DIGGER sei un vero avventuriero. Il pericolo è il tuo mestiere e non c'è avversario che ti spaventi. 
C'è però anche un'altra possibilità: che m m tu abbia scelto tutti e quattro i Nintendo. 
In questo caso, complimenti. La tua voglia D di divertirti non ha confini! 

MB 
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O QLemmings (SN) 

wOoh no, i lemming stanno per invadere anche il Super NES! 
Riusciranno a fare impazzire anche gli estimatori di Mario, Zelda & 
company? Incàl, il nuovo recensore di Gheim Pauà ci fornisce tutte le 
risposte. 


r O Rolling Thunder (MD) 
JOper tutti quelli che adorano i 
mango giapponesi, la bellissima ed 
affascinante Laila di Rolling Thunder 
2 è pronta per trascinarvi in una 

nuova ed av- 
vincente av- 
ventura. Sa- 
prete accom- 
pagnarla fino 
al successo? 


: 


CSYlackie Chan (NES) 

JV/Jackie Chan, l'eroe di mille av- 
venture, protagonista di innumerevoli 
pellicole di arti marziali, decide di in- 
vadere anche il mercato dei video- 
giochi i suoi risultati sul NES sono ec- 
cellenti! Sparatevi la recensione di 
questo fantastico Powergame! 


Anteprime 

ABF ci svela tutto quel- 
lo che ci attende nei prossimi 
mesi. Da Street Fighter II ad 
Ayrton Senna's Monaco GP 
II, tutti i titoli che popoleranno 
i vostri sogni nei prossimi me- 
si. Inoltre due mega antepri- 
me sui nuovi giochi della E- 
lectronic Arts e della Gremlin 
per Megadrive e Super NES e 
uno special dedicato al Lynx. 




^O^oonwalker 

/ Zl'mbadll'm 


805 "' 


_ _tE rieccole di 
nuovo! Le tartarughe 





LA LISTA DELLA 
SPESA DI ZIA MARISA 


34 Loto 3 

48 Marble Madness 
50 Jackie Chan 

54 Captain Pia net & The Planeteers 


40 Alex Kidd In Shinobi World 


MEGA DRIVE 
36 Centurion 
42 Toki 
46 Immortai 
52 Task Force Harrier Ex 
56 Joe Montana 2 
58 Rolling Thunder 2 
62 Marble Madness 


JL/L Navy Seals (GB 

OOp P Potere Piccoli! Chi ha detto che il Gameboy non 

rsuA rnmrviloro rrsrt lo nin cnricfirnfft rnrnn p n rnlnri*? i 


SUPER NES 

38 Lemmings 

44 FI - Exhaust Heat 

60 Super Adventure Island 
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può competere con le più sofisticate console a colori? Se i 
giochi per il baby-Nintendo avranno sempre la qualità di 
Turrican, Navy Seals e Final Fantasy Adventure, tre Power 
Game, potrete continuare a dormire sonni tranquilli! 


JGli sproloqui di Ron- 
doni e MBF non hanno fi- 


ne! Provate a prepararvi 
un hamburger seguendo la 
ricetta di Zia Marisa! E se 
pensate che le vostre pre- 
stazioni negli adventure 
siano scarse, consolatevi: 
c'è sicuramente Raist che 
se la cava peggio di voi! 


QACyborg Hunter 

/\J e volete emulare 


QO Varie 

f wNon importa qua- 
le gioco stiate giocando 
o quale console posse- 
diate Atex e °aolo tre 

vano sempre il moao^^ 
darvi uraniano | n que-1 
sto nurfBjP possessori | 
di PC Engine potronnoj 

nata di 
questa 


le gesta di Boba Feet (fa 


cacciatore di 


ne l'Impero Colpisce 


coro) seguile 


che vi diamo per ris 
re il famoso Cyborg 


Hunter per Master 




Ed eccolo: l'unico, il grande, solo e fantastico MBF! Anche in 
questo numero Matteo si preoccupa di rispondere a tutti i vostri 
quesiti, di risolvere tutti i vostri dubbi amletici e, se possibile di con- 
fermarvi la realizzazione dei vostri sogni più reconditi (vedi Mario 
V) (E ancora Loila. vedi sempre paq 58) E colorate, colorate le 
vostre buste che poi saranno pubblicate. 


Si ringrazia per la collaborazione I seguenti rivenditori: 
Alex Computers (TO), Next (MI), Flopperia (MI) e Newel (MI) 
e le ditte Leader, Giochi Preziosi e Mattel. 




MICRO GENIUS, IL COMPATIBILE. 


Non c'è niente di più originale che giocare 
con la Console Marpes 7600 Micro Genius 



• Uscita stereofonica con cuffia in dotazione 

• Tasto espulsione cartuccia 

• Tasto reset 

• Uscite audio video per monitors 

• Alimentatore, Cavo RF e Deviatore TV 

Inoltre nella confezione troverete 
una splendida cartuccia gioco e 
DUE JOYSTICK TURBO 
per giocare subito con i vostri amici! 



...e la versione ACTION KIT... 



NINTENDO & NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM are a Trademarks ol Nintendo. MARPES & MICRO GENIUS i 


# 
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Aaaaayeah, fratelli! Siete pronti per la rivoluzione? Game Power vi 
presenta la rubrica preferita dai panettieri di Vergate sul Membro (VA), 
l'ormai leggendaria APPOSTA. Sappiate comunque che, pur non essendo 
un medicinale, va usata con cautela, senza eccedere nelle dosi Le 
controindicazioni sono numerose, ma solo se siete esseri 
umani. Per la ricetta, chiedere a Zia Marisa 


Le lettere (si fa per dire) vanno 


ÌR°^Yé§T' T| . 

Cara redazione di Game Power. 

"* chiamo Emiliano, ho 14 anni e possiedo il Nes 
Mi complimento con voi per la vostra fantastica 
malta Spero che nspondenete alle mie domande: 

1) Legend of Zekb III nmarrà disponibile solo per 
4 Super NES o verrà convertito anche per il Nes! 

2) Quanto potrebbe costare se venisse converti- 
to ? 

ZtMa è uno dei giochi che più mi affascina (si, * 
vero', ha quel certo non so che. Ndr) insieme a 
Super Mono, mi piacciono veramente i giochi lun- 
ghi e difficili. Visto che ho terminato Zetda I e II, 
mi piacerebbe fare il tris: non c’è due senza tre 
Ma il problema è costituito dal fatto che il Super 
NES costa troppo per le mie tasche. Vonei inol- 
tre sapere se Super Mono World verrà' convertito 
anche sul Nes. 

É possibile convertire un gioco, che so. Some, su 
una cartuccia del Nintendo? Se si. cosa bisogna 
fare' 

É vero che i Cavalien dello Zodiaco diventeranno 
un gioco per computer» Se si. per quale formato 
saranno disponibili? 

Scusate la mia scrittura poco comprensibile e il 
mio modo di esprimermi poco ortodosso, ma 
sarei contento di ricevere una risposta. 

MIGNOLI EMILIANO 
Albereto 4 27057 Varzi (PV) 


OH NO! MORE MARIO! 

Spettacolare redazione di Game Power, 
siete massicci 1 Ho comprato per caso il secondo 
numero della rivista m edicola e mi siete piaciuti 

alle console lo spazio che si mentano! Vi scrivo 
per sottoporvi alcune domande: 

1) Cosa devo fare per acquetare il numero I di 
Game Power, visto che «1 edicola non si trova 
più? 

2) Con Super Mono World sono forse finite le 
mitiche avventure dell'idraulico italiano conosciu- 
to vi tutto il mondo o dobbiamo aspettarci un 
altro capitolo? 

3) La sene di Mega-Man e' troppo forte! Purtrop- 
po tutti e quattro i titoli finora apparsi sono 
disponibili solo per Nes Siccome intendo 
comprare un Super NES. c'è qualche speranza di 
incontrare il malefico Dr Wify anche sul 1 6- bit 
della Nintendo? 

Ringraziandovi anticipatamente per la risposta 
(non deludetemi!) vi saluto. 

STEFANO LONAT1 (Mi) 

aorile 199? -UBI S 


indirizzate a: 


Non ti preoccupare, 

peggio (le me recensio- 
ni. per esempio). Devo 
doni una bruita noti- 
fa non penso proprio 
die Zelda III o Super 
Mano World verranno conver- 
ti» per Nes: sono dei giochi semplicemente trop- 
po vosti per ivi 8-btt Questa comunque sarebbe il 
problema minore: dopo la conversione di Doma per 
Gameboy. non o stupirebbe nemmeno Starbhde (il 
com-op) su Nes. Il problema mqggiore. comunque, è 
costituto dotto poètico delta Nintendo che lo porto 
o considerare i due giochi suddetti, insieme a pochi 
altn. dei titoli di richiamo per Super NES: è indispen- 
sabile comprare lo console a 1 6-bit per giocarci Per 
Some 4 problema è onotbga come ho gà santo due 
numeri fa una conversione per qualsiasi altra conso- 
le che non rechi il marchio Sega è assai improbabile, 
per non dire impossibile. È come se la Juventus pre- 
stasse Saggio od altre squadre. 

Som Seya più conosciuto m balio come I Cavalien 
detto Zodiaco è diventato un ndeogioca come 
abbiamo scotto qualche mese addietro, disponibile 
solo per Nes e distribuito dado Sondai. Non aven- 
dolo osto materialmente non posso esprimere alcu- 
no considerazione i n proposi- 
to. Comunque dubito forte- 

convertito per computer 
(mi nfensco ad Amiga e 
PC), più che altro pecchi 
Bandai fino ad esso 
ha sviluppato altro 
che Soft per console (se 
esclude qualche voc- 
inolo per MSX) 
Seeya 


POLLICE 
VERDE 

Cara redazione di 
BonsaiOggi, 

increscioso problema: il mio Bonsai. 



sud ère. e il pagamento si effettuo a mezzo conto 
conente postole n. 1 7200205 oppure a mezzo 
assegno/vagha postole intestato o: STUDIO VIT -ma 
Aosta 2 -201 SS Milano 
2) Ebbene noi II muco A tono sto per tornare m 
Super Mano Bros V. che sarà disponibile so lo per 
Super NES e che conterrà tutù gt albi quattro epi- 
soci più una nuova avverino è incredibili 


potrà acqui- 
stare il solo CD e col- 
legarlo. oppure se 
dovrò per forza com- 
prare la confezione 

conseguente bancarotta 
boh?). 

A proposito di Mega 
CD. ho sentito dire che si 
potrà utilizzare anche per 
ascoltare i normali CD 

3) Ultima domanda: vorrei 
un chiarimento sul significato 
di Bit e sulla differenza tra Bit 

Prima di lasciarvi una mia con- 
siderazione: non è che siete un 
pochino "SuperNESisti"? Il dubbio nasce dai voti 
delle recensioni (non prendetevela, è tutta colpa 
di Dupont). 

Se non avete ancora gettato questo pezzo di 
carta e avete ancora un po' di pazienza vi saluto, 
rinnovandovi i complimenti e spendendo due 
parole per la mia amata console è stupenda’ 


ha uno memona è 8 mega. significa che occupo 
IMb byte: giochi che. su un Amiga, non occupereb- 
bero più di due dischi, 

2) S. come to maggior parte dei CD-ROM sul mer- 

I ) I Mega CD si connette con i Ategodrive. quindi 
non occorre acquetare una nuova macchina. Sorgo- 
no però problemi è compatibilità tra versioni giap- 
ponese americane ed europee. Occorre quindi accer- 
tarsi dal negoziante che H Alego Cd acquistato fun- 
zioni con lo propria console (od esempio, un 
Alegadnve giapponese non "già" con un Alego Cd 
americano e viceversa../ Occhio, quindi. 

POSTA BREVIS 

La rubrica più ergonomica elastica corrosiva della 
rivista aveva bisogno di uno spazio per le risposte 
ultraveloci, e quindi, sotto a chi tocca: 

- ANDREA TERRAZZA: Il Pc Engine che affermi 
è aver visto su uno rivista giapponese si chiama 
LAPTOP, ed è. sostanzialmente, la versione deluxe 
del PC Engine GT. Lo schermo a cristalli liquidi è 
s tato ulteriormente potenziato (consumo di meno) e 
la macchina può essere collegota od un CD-ROM II 
LAPTOP è m vendita attualmente solo in Jopone. od 
un prezzo che si aggira sulle 350 mia lire, ed è pro- 
babile che qualche negoziante italiano ne ordini 
qualche esemplare. 



VAI DI RISPOSTE: 

3) Confondere bn con byte è più frequente delle 
esternazioni quooèane è Fabrizo Rossmt il recer 
re cattivissimo (veti Gome Over). La differenza è 


CHI SONO? 

DA DOVE VENGO? 
CHI E’ MARISA? 

Cara redazione di Ghe«n Paua'. 


Bit!), chiamala 


contribuirà ad alimentare il cami- 
netto di Zia Marna) (sei fortuna- 
to: si e' data al metano. Ndr) per 


Joguor dovrebbe ornai opporne tra pochi mesi. 
accompagnata da dimeno di eà giochi, prodotti do 
software house come la Telegames. Cotor Oreams 


ùaij 

• No. coro CRAZY NINJA (BG). non 
asti e non dracnmmomo lo console della Sega 
perché è nera mentre é Nes è bronco Out Run 
per Megodrrve non è mente dr eccezionale. e 
se to dee Nippo a puoi credere. 


■ IRENE TOSETTI e* Tanna noooaah! O ha bec- 
cato/ Anzi Iha i beccato' Parla quanto serve per 
■ comprare il tuo silenzio ' Speravamo che il mito di 
Gheim Parrò avrebbe resistito almeno per qualche 
o Sbagliati Cretfio- 
strofantas 

sto sia il giusto premio per la tua ostano 1 

PRATI COL JOYPAD 
CaroMBF. 

tralasciando i mentalissimi complimenti per 
Gheim Patii vorrei passare subito al nocciolo 
dete questione, come si usa due. 

Sono stato, fino a pochi mesi fa un computensta 
ncaMo: non ho mai potuto sopportare le conso- 
le e i giapponesi più m generale Ero abituato a 
snobbare le console tipo Nes o Master System, 
capite avendo un Amiga ogni confronto era 
semplicemente mutile. Poi ho «sto il Super NES 
(ma anche alcuni giochi del Megadnve. a dire il 
vero) e mi ha cosi entusiasmalo da convincermi a 
tare il grande passo (tranqufo. non in ho scritto 
per chiedere dei suggerimenti). Scommetto che 
delle mie vicissitudini fino ad ora narrate a nessu- 
no sa importato un granché, ma erano necessa- 
rie per introdurre il mio grave problema Abitua- 
to a copiarmi qumtalate mensili di giochi per 
Amiga dal mio pirata di fiducia penso che sarà 
dm passare a un gioco ai mese. Perché? Come 
(arei a spendere oltre centomila lire per una car- 
tuccia? E dopo che ho finito un gioco, cosa me 
ne faccio? Mi considero abbastanza bravo, in una 
settimana intensa ho finito Leander, che però 
avevo pagato due mila lire (dischetto incluso)- 
Quello che vi chieda esiste la pirateria anche per 
le console? Ho sentito parlare del BECKUP o 
BACKUP per il Megadnve. che cos é esattamen- 
te? Cè un modo per spendere di meno (chi se 
ne frega se è illegale, tanto siamo m Italia) e gio- 
care di più dei comuni mortali che nsparmiano 
dei mesi per comprarsi un poco? La pirateria è 
una religione, una fede, non posso rinunciarvi, 
capite, dopo anni di Quarte*, uno non può sem- 
plicemente cambiare vita (comunque l'Amiga me 
la tengo, ci mancherebbe!). 

IGOR 





aio che, a seconda dei punti di 
buona o cattiva. Immagino infatti che Pren- 
derà immensamente felice sapere che mjapone e 
più i n generale m Asia la puntene ho raggiunto delle 
dimensioni non molto meno vaste di quello europea 
Ho infatti appreso che esistono diverse versioni é 
aggeggili, simili al BECKUP (si seme cosi anche se è 
un errore, ma tutto ciò rende peculiare e unico i 
fantastico e cotonatissimo mondo dei video giochi), 
alcuni dei quali universali (aoé compatibili con la 
maggior porte delle console in circolazione). « grado 
di trasferire i giochi in cartuccia su un normalissimo 
dischetto do 3 pollici e mezzo. Purtroppo o meno 
male (dipende sempre dai p uno di vista) il trasfen- 
mento non è così semplice come copiare un disco 
per Amiga perché H dischetto deve essere formatta- 
lo in un modo particolare. Ma non è finita, in Corea 
e in Taiwan vengono vendute delle cartucce pirata- 
te" (copiate illegalmente daH ongmale. mogan con 
una fotocopia del manuale menta afrnemo) a 
prezzo assai inferiore aspetto all originale, contenen- 
ti diversi giochi. Sembra quindi c' 


terò lo crisi della prima metà 
degt armi Ottanta quando, ad una od una le con- 
sole fallirono per lasoare il posto agO home compu- 
ter’ Sono m moto a crederselo, ma pochi arrischia- 


verificherò una sona di selezione, finché solo un 
poto di inocchine, c'è et» dice una. si affermerà m 
modo definitivo <5 ano. Agnelli una volta «fisse: "Oggi 
siamo in trecento - riferendosi al numero di marche 
automobilistiche - domani resteremo tn IO", profe- 
zia che sembra si sia avverata e il croio deBa Gene- 
ral Motors e solo r ultimo grodno «fi un lungo 


poco diffuso in Europa. Comunque non aspettarti 
da noi indirizzi e/o consigli su come procurarti car- 
tucce illegali. Almeno fai lo sforzo di cercarie da so lo 
Infine, devo dirti che non possiamo condividere la 
tua allegra affermazione "chi se ne frega se [la 
pirotenaj è illegale, tonto siamo in Italia. Se al posto 
d ella parola piratena metti la parola Mafia b ren- 
derai conto da solo che la tuo frase è quantomeno 
assurda. Capiamo benissimo che i giochi costano 
delle afre non indifferenti. ma se proprio vuoi rispar- 
miare sui costì del tuo hobby, non esiste solo lo pira- 
teria: uno volta terminato un gioco, potresti sempli- 
cemente venderlo o scambiarlo con un anco (gfr 
annunci sono stati messi opposta per questo). £ 
uno via molto meno illegale e che tì offre l'occasione 
di conoscere altri fan di quei giochmi giapponesi che 
fino a poco tempo fa ostavi fino affo sso 

PS; Sono secondo nel mio campionato di SERIE A THE LAST WORD 


processo non or 
Come è successo per i mercato degli home compu- 
ter. gii 8-brt si allontaneranno «fisaetamente la 
scena, lasciando . 16-Brt a combattersi a vicenda 
Una battaglia che in America è gì à stata vinta dal 
formato MS-DOS (anche se molti si domandano se 
si sia mai combattuta o se piuttosto, lo standard PC 
domini do sempre), mentre m Europa l'Amiga contì- 
nua a vendere ctoniamente. Ma le console ? L'Euro- 
pa non è l'America, né tanto meno il Giappone, e 
m pare prematuri attnbute ad una macchina to 
mtono su ut altra II CD giocherò un ruoto importan- 
te? Può dorsi, ma spesso non vince la squadra più 
forte, ma quello che sa operare giuste scelte «fi mer- 
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Viale Monte Nero, 15*20135 Milano 
Telefono (02) 55.18.04.84 r. a. 

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico dalle IO alle 13 e dalle 15 alle 19. Vendita anche per corrispondenza. 


GAMEBOY (con 4 giochi) 

■■■■■■ 

COMMODORE CDTV 

L. 250.000 



compresa enciclopedia Groelier 

CaseBoy - borsa per trasporto 

29.000 


L. 1.199.000 

WideBoy - ingranditore schermo 
llluminator 

30.000 

25.000 

**•*>> M000 

Mouse wireless CDTV 110.000 

Tastiera CDTV 120.000 








SEGA MASTERSYSTEM II 

con gioco Alex Kidd 

L. 209.000 



SEGA GAMEGEAR 
L. 269.000 

MasterSystem conveller 49.000 

TV Tuner PAL 299.000 

CarryCase ■ borsa per trasporlo 39.000 

WideMaster - ingranditore di schermo 29.000 



SNK NEO-GEO 

con cavo Scart-RGB 


L. 689.000 

2' Joystick Neo-Geo 129.000 

Memory Card Neo-Geo 69.000 




TUTTE LE NOSTRE CARTUCCE 
SONO ORIGINALI 

Importiamo direttamente 
console e videogames 

Da noi troverai sempre 
le novità in anteprima 

VIENI A TROVARCI! 






201 55 Milano • Via Moc Mohon, 75 • Telefono negozio (02) 323492 
Telefono Uffici (02) 3270226 -Telefox 24 ore (02) 33000035 
UFFICIO SPEDIZIONI: Telefono (02) 33000036 


UNICA SEDE IN ITALIA 


^ S cV00° „ 


'**$*** 


SEGA MEGADRIVE 

VERSIONE GIAPPONESE 

L. 288.000 con OMAGGIO di; 
1 JOYPAD + 1 Cartuccia gioco + 

1 Alimentatore + 1 Cavo ’SCART” 


ECCEZIONALE! 

SEGA CD-ROM 

DISPONIBILE SUBITO !!! 

L. 748.000 


■i 

CONVERTITORE 

EURO-JAPAN 



I prezzi sono compresi di IVA 
Richiedi il nostro catalogo 


•Sega" and "Nintendo are a trademark of Sega Enterprise Ud. Tutti i nomi e i marchi qui riprodotti appartengono ai loro proprietari 






MONDI PARALLELI 


|E PERPENDICOLARI! 


Benvenuti al consueto appuntamento con l'unica rubrica dell'universo dove i mon- 
di paralleli si intersecano. Videogiochi, fumetti, cartoni animati, film, musica: sono 
molto più connessi tra di loro di quanto potreste immaginare. 

Andiamo quindi con le novità, che non sono poche. 

Il mitico Mazinga (Mazinger ZI. creato nel 1972 dal leggendario Go Nagai, autore, 
fra l'altro di Devilman sarà il protagonista di un prossimo videogioco per Sega Ma- 
ster System. La data di uscita è ancora sconosciuta, così come la struttura di gioco, 
ma potete star certi che appena avremo maggiori informazioni ve le forniremo. 

Se amate alla follia i manga, come il sottoscritto, avrete certamente sentito parlare 
di 3*3 Eyes : il fumetto, notissimo in Japone (ne sono stati realizzati anche due 
film, a cartoni animati, ovviamente) è diventato un videogioco. Le epiche avventu- 
re del demone femminile più violento della storia dei manga sono state raccolte in 
un radicale gioco di ruolo, disponibile solo su Mega CD. 

Robin Hood, recentemente interpretato da Kevin (Bal- 
la con i Lupi. JFK) Conster, è il protagonista dell'omo- 
nimo videogioco per Lynx, il primo di quella che l'Atari 
si augura essere una serie vincente di tie-in. Robin 
Hood - Il principe dei Ladri - è atteso per la fine di 
maggio. 

Torniamo a parlare di cartoni animati: ricordate il mi- 
tico RockyJoe, (Ro-ro-ro-rocky-rocky-rocky-joe... 
ehm I. il pugile ribelle idolo delle masse? Ebbene, le sue 
altrettanto mitiche avventure sono state trasformate in 
un favoloso videogioco dalla SNK, The Ugend of Suc- 
cess Joe. Forse è venuto il momento di comprarsi un 
Neo Geo... 

Nella classifica giapponese dei film più visti al cinema, 
tra i vari Terminator II e JFK capeggiava un cartone a- 
nimato. La cosa non è sorprendente, perché nel paese 
del Sol Levante i manga e gli anime riscuotono enorme successo, ma quando si ap- 
prende che il mega hit non è altro che un nuovo film di Doraemon. beh, forse è 
arrivata l'ora di cominciare a preoccuparsi... Il gatto spaziale, noto per i “ciuski” 
(aggeggi incredibili, spesso magici, raramente funzionanti a causa dell'incapacità 
del suo padrone. Guglia) che preleva dal suo marsupio, ha spopolato i botteghini, e 
il tie-in che è appena uscito era più che prevedibile. Il titolo, disponibile solo per 
PC ENGINE, si chiama Doraemon II. e va ad aggiungersi al precedente 
gioco del gallone blu. Doraemon 
la fantasia) Si tratta del so- 
lito platform-action con qualche 
enigma, genere che i Japs ci ri- 
presentano in ogni le salse. Diri- 
ge la Hudson Soft. 


AYRTON SENNA 
PILOTA IL MEGADRIVE 


L'idolo delle teenager brasiliane ha recentemente ceduto alla Sega of Ja- 
pan i diritti per la realizzazione di un gioco ispirato alle proprie imprese 
automobilistiche; il gioco si chiamerà AYRTON SENNA'S SUPER MO- 
NACO GP II, sarà disponibile per Megadrive. Master System II e Game 
Gear, e l'uscita è attesa in Usa per la metà di aprile. Oltre ad una serie di 
percorsi fedelmente riprodotti da circuiti realmente esistenti, il gioco 
vanta una pista progettata interamente dallo stesso Senna che si annun- 
cia particolarmente ostica. Ma non per noi, vero? 




Tynxa 

SPECIALI 


^ Dirty Larry : nessuno ce la fa contro il 
detective più cattivo di Manhattan: que- 
sto sparatutto a scorrimento orizzontale vi 
catapulterà n 


LLA RISCOSSA! 




(ll'Atari sta vivendo un 
:a. grazie all'u- 
infatti, grazie ad 
> inferiore a quella pre- 
cedente i $179 del primo Lynx), 

no di batte- 
rie più conten? 
successo, soprattutto in Ameri^ BHIM 
vendite sono aumentate del 500% (I). Anche 
sul versante del software l'Atari sembra final- 
mente essersi svegliata: alle miriadi di 
uscita che abbiamo già citato nei numeri | 
cedenti (vedi GP2 e GP4), dobbiamo aggiun-^ 
gere Strider II. il seguito casalingo di un ec- 
cellente coin-op, Lemmings, Ninja Gaiden III 
(seguito di Shadow Warrior, in uscita anche 


m Team Hydra 1 

•è la conversione Dtrty Larry 

dell'omonimo coin-op dell'Atari, che misce- 
la Out Run con Road Blasters. il teatro del- 
l'azione non sono più lingue d'asfalto ma o- 
ceani insidiosi, e 



per NES), Raiden (uno spara-e-fuggi MASSIC- 
CIO). Switchblade II (un apocalittico platfor- 
m-action delia Gremlin, uscito in precedenza 
per Amiga), Shadow of thè Beast (chi non lo 
conosce?), Hyperdrome. Pit Fighter, Super A- 
steroids (versione remixata del primo gioco 
vettoriale della storia!). Missile Command 
R eprima per Gameboy) Lucky Star 
(die ron ha nulla a che fare con l'omonima 
; di Madonna), Battlezone 2000. Di- 
Woworld (noto anche come Dino Dudes), He- 
SavyweightContender (una simulazione di bo- 
f xe). Kung^Pùod (?!?), Ninja Nerd (? ! ?) e Spa- 
ce War Sommateli a quelli precedentemente 
annunciati e otterrete qualcosa come 50 titoli 
in uscita nel '92... Atari, ora o rrjai più. 


^ I puzzle-action francesi non sono niente 
male: Super Skweek è finalmente dispo- 
nibile anche per 


iu Bikini Vollayball 



0 Le grandi domande... Ma con il passare 
degli anni, il disco che viene usato in 


0 “Chi ama il 
W basket odia la 
violenza". Questo 
potrebbe essere il 
motto di Basket- 
brawl, una simu- 
lazione di palla- 
canestro molto 
particolare: gioca- 
re nei ghetti e nelle strade non ì molto racco- 
mandabile (ricordate Street Sport Basketball 
della Epyx?). soprattutto se è possibile rubare 
la palla al vostro avversario in modo assai scor- 
retto... (che ci fa quel morto in campo? NdR) 



Basketbrawl 



0 Cry stili Mines 
w // è una "pie- 
tra" miliare nella 
storia dei video- 
giochi. Meglio di 


m Baseball, lo sport numero uno in Usa. . DUU,UKruu 

• c . peggio di flash, pulito sicuro, eccovi ni 

Sara anche il gioco numero uno per ’ 

Lynx’ g>»co. ma un mattone. 



Super Skweek 


la oprile 1992 






ERA ORA! 


Crocifissi dalle campagne di genitori invipe- 
riti, considerati diseducativi e privi di qual- 
siasi valore se non quello di distruggere l'av- 
versario, rei di privare il bambino di quella 
fantasia della quale ha “così tanto bisogno", i 
videogiochi sono stati sempre al centro di 
crociate moralistiche, 
finalmente l'atteggiamento sta lentamente 
cambiando, e l'ancestrale ostilità per i “gio- 
chini elettronici” sembra essere superata da 
un'apparente accettazione del fenomeno. Al- 
cuni psicologi e sociologi americani hanno 
infatti stilato una serie di analisi alquanto 
approfondite che mirano ad evidenziare im- 
parzialmente gli aspetti positivi dei videoga- 
me. che orgogliosamente vi riportiamo: 

- "Imparare ad identificare obiettivi e diffe- 
renti tecniche per raggiungerli richiede 
un'abilità ed una maestria raggiungibile solo 
con un costante allenamento. La stessa abili- 
tà che è richiesta nei problemi che il bambi- 
no affronta quotidianamente, nella scuola, e 
che gli servirà, un domani, anche nel mondo 
del lavoro”. 

(Peter Frensch e Lynne Okagaki, 
studiosi in psicologia 
all'università de! Missouri e di Yale) 


- “Chiaramente (i videogiochi, NdT) stimo- 
lano e sfidano l'intelligenza, le capacità stra- 
tegiche e organizzative dell'individuo. Alle- 
nano la memoria e affinano l'abilità nell'im- 
parare tecniche sempre più efficaci e meno 
rischiose per vincere. La coordinazione oc- 
chio-mano viene inoltre ulteriormente svi- 
luppata". 

(Andrew Yiannakis, ricercatore di scienza 
all'università del Connecticut) 

- "Piuttosto che sedersi passivamente di 
fronte alla televisione, i videogiochi permet- 
tono di interagire sia ai giocatori sia agli 
spettatori. Perfino questi ultimi, infatti, pos- 
sono imparare una tecnica come se giocasse- 
ro in prima persona”. 

(Stephen Alicheleson, psicologo, 
Massachussets) 

- “I videogame permettono di controllare 
l'inconscio attraverso l'azione esterna. Que- 
sti sforzi hanno una funziona positiva per il 
bambino, rendendolo indipendente ed auto- 
nomo, conscio che ogni mossa comporta 
delle conseguenze’ 

(Sherry Turkel, specializzata in sociologia) 

- “Giocate pure, ma prima fate i compiti". 

(Zia Marisa, Game Power) 


GALLERIA D'ARTE 

Capita spesso che una pubblicità sia estetica- 
mente molto più interessante del videogioco re- 
clamizzato. Leggendo una rivista come K si può 
rimanere affascinati dal disegno originale di un 
gioco, dalla cura dei particolari o dalle trovate 
spiritose dello slogan Ma su Game Power ciò 
non avviene, perché i giochi di importazione pa- 
rallela non vengono pubblicizzati e per quelli 
ufficiali ci si limita troppo spesso alla sola illu- 
strazione della confezione o della grafica Per 
questo motivo, pubblicheremo mensilmente la 
pubblicità di un gioco apparsa su una rivista 
straniera, privilegiando ora l'originalità, ora la 
tecnica. 

Robocod II della Electronics Arts si aggiudica lo 
spazio del mese per l'ironia del soggetto tratta- 
to la competizione tra i personaggi carismatici 
dei videogiochi In particolare, l'estensibile Ro- 
bocod rivolgendo a Sonic una serie di domande 
atte ad evidenziare la superiorità, o presunta ta- 



NEO GEO H ** * swk 


Se pensavate che il Neo Qeo 


dalla scena entro breve tempo, 
vi sbagliate di grosso. Le novità 
annunciate per la mega macchi- 


tutte veramente appetibili. Co- 
minciamo con la serie degli sport 
futuristici: 2020 Super Baseball 
è una simulazione di baseball 
(pazzesco, avrei detto che era di 
football, NdZia Marisa), dove i 
giocatori non sono più umani ma 
robot e cyborg. Il gioco occupa 
46 megabit e dovrebbe essere 
già presente nelle sale giochi e 
nei negozi specializzati. Soccer 
Brawl è invece un incrocio tra 
Speedball e World Cup Soccer 
con vista laterale. Il calcio del 
futuro è praticato da umani ultracoraz- 
zati che calciano una sfera di acciaio. 
Quando si parla di violenza negli sta- 
di... The Legend ot Success Joe è una 
simulazione boxistica molto cartoani- 
mateggiante, della quale abbiamo par- 
lato in precedenza. Il gioco dovrebbe 
già essere in circolazione anche in pa- 
tria. Crossed Swords è un gioco radica- 
le da ben 50 megabit, che vi introdurrà 



Final Fight, sei 
livelli di blastag- 
gio totale per 
un totale di 54 
V megabit di grafi- 
ca ed azione. 
Sempre parlando di picchiaduro dob- 
biamo almeno menzionare The Battio 
of Destiny (noto anche come Fatai Fu- 
ry), un clone spiaccicato di Street Fi- 
ghter II che occupa oltre 50 mega... 
Robo Army è un picchiaduro-action ra- 
dicale a scorrimento orizzontale (che 
fa anche rima). Il personaggio che in- 
terpretate è un gasatissimo cyborg che 
è in grado di trasformarsi in un veicolo 


blindato nei momenti di 
sinamento. Gli altri titoli cl 
mo con impazienza sono Mutation Na- 
tion, Last Resoti (cenobitico sparatutto 
a scorrimento orizzontale), King Of 
Monsters II (il sequel di un clone molto 
ben realizzato di Rampage), Football 
Frenzy. e Trash Rally Nel frattempo, la 
stessa SNK sta facendo il possibile 
perché il NEO GEO possa imporsi an- 


Giappone, America e Francia, infatti, 
anche Inghilterra ed Italia potrebbero 
diventare mercati ufficiali per la super 
console a 24 bit. Al momento non si co- 
noscono i dettagli, ma pare che la SNK 
stia trattando con degli importatori ita- 
liani per lanciare ufficialmente la mac- 
china, ora disponibile in versione PAL, 
anche in Inghilterra. Lanciata ad un 
prezzo di 680 mila lire, la console sta 
incontrando non poche difficoltà nel 
già tumultuoso mercato inglese. Per 
ovviare a questa situazione, nei prossi- 
mi mesi sarà possibile noleggiare il 
Neo Geo ed i suoi giochi (il cui prezzo 
varierebbe tra le 250 e le 350 mila lire) 
nei negozi specializzati e nelle videote- 
che. Ci auguriamo che l'iniziativa pos- 
sa ripetersi anche in Italia. 
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L.T. AVANT GAQDE 

PER LA VOSTRA 
PUBBLICITÀ SU 

“Game Power” 

TEL 02/66. 10.32.23 
FAX 02/66. 10.32.22 



WILD LION 

Tel. e Fax 0522/627669 

Via Codro, 5/C -42048 RUBIERA (RE) 
Chiuso il Giovedì 
Novità 

vendita videocassetta catalogo 
per giochi Megadrive 


OFFERTA NEW 

SCONTO DEL 5% A CHI ACQUISTA DUE GAME PER CONSOLE 
SCONTO DEL 15% A CHI ACQUISTA PIU' DI QUATTRO GAME PER 
CONSOLE SOLO PER MATERIALE A MAGAZZINO NOVITÀ ESCLUSE 

NOVITÀ MEGADRIVE 

TOKY, TECMO WORLD CUP-92.F22 INTERCEPTOR, JOE MONTANA FOOTBALL 
ROBOCOD II, WAMI WAMI WORLD, RUNARK, QUACK SHOT, ROUING 
THUNDER II, THE IMMORTAI, SHINING IN THE DARKNESS, DAHNA, 
MARVEL LAND, DOUBLÉ DRAGON II, MEGA CD CONSOLE HEAVY NOVA 
CD. SOL FEACE CD, EARNEST EVANS CD. 

NOVITÀ SUPERFAMICOM 

THUNDER SPIRIT, SUPER PRO WRESTUNG, CASTELVANIA IV. JOE & MAC 
SUPER FORMATION SOCCER. PILOT WINGS 

NOVITÀ IN INGLESE 

CHESSMASTER, FINAL FANTASY III, JHON MADDEN FOOTBALL, 
PAPERBOY, RPM RACING, BILL LAMBERS BASKETBALL, TRUE CLASSIC 
GOLF, LAGOON UN SQUADRON, SVP BASKETBALL SIMULATION, HOLE 
IN ONE GOLF D-FORCE 

NOVITÀ NEO GEO 

EIGHT MAN, ROBO ARMY, THRASY RALLY, FATAI FURY 


TECNOBIT 

HARDWARE & SOFTWARE 
Via PLATEJA 68/D 
74100 -TARANTO 
TEL/FAX: 099314214 


FANTASTICHE NOVITÀ’ PER 
TUTTE LE CONSOLE: 

SEGA MEGADRIVE 
GAME GEAR 

NINTENDO SUPERFAMICOM 

GAMEBOY 

SNK NEO GEO 

NEC PC ENGINE 

ATARI LINX 

ARRIVI SETTIMANALI A PREZZI 
SBALORDITIVI !! 

IMPORTAZIONE DIRETTA DAL 
GIAPPONE !! 


MEGA CD 

IL FANTASTICO LETTORE DI 
COMPACT DISK PER 
MEGADRIVE 

DISPONIBILE AD UN PREZZO 
MEGA 


TUTTE LE ULTIME NOVITÀ' 
SOFTWARE & HARDWARE 
ORIGINALI x AMIGA & PC. 
AMIGA 500 GARANZIA 
ITALIANA a £. 679.000. 
COMMODORE CD-TV 
a £. 1.099.000. 
VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA. 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA. 
CONSEGNA IN 24/36 ORE. 


I PREZZI SONO IVA COMPRESA 




NON GIOCO PIU, PAROLA DI GAMEBOY 

La Gametek ha lanciato una serie di programmi di utilità per Gameboy sotto il nome Info Genius Productivity Pack. Comin- 
ciamo con i Transistor (traduttore) Berlitz disponibili nelle seguenti lingue: italiano, francese, tedesco, francese e giappone- 
se (utile per i giochi di ruolo). Potrete cosi conoscere così il termine corrispondente alla parola inglese che vi crea incom- 
prensione senza dover aprire polverosi dizionari. Le cartucce contengono oltre 1 2000 termini e circa 300 frasi di uso cor- 


La Frommer's, che è l'equivalente americana del Touring Club Italiano, ha sviluppato insieme alla Gametek una Travet Gui- 
de (Guida Viaggi) che vi permette di conoscere indirizzi e caratteristiche dei ristoranti, musei, attrazioni, delle 1 5 città turi- 
sticamente più importanti del mondo. Personal Organizer è una sorta di data bank molto potente: oltre ad un'agenda telefo- 



nica computerizzata, il programma fornisce anche un calendario per i prossimi 
100 anni, venti pagine di notepad, un orologio che presenta gli orari di tutto il 
mondo e una super calcolatrice. Vi serve altro? 

Concludiamo con Speli Checker and Calculator, che contiene oltre 60,000 termini 
inglesi, realizzato dalla Houghton Mifflin, una delle marche di dizionari più impor- 
tanti del mondo. 


SUPER MES IIU EUROPA 

Eccovi le date ufficiali di lancio: 
FRANCIA: Maggio 1992 
GERMANIA: Settembre 1992 
INGHILTERRA: Maggio 1992 
ITALIA Ottobre 1992 (Importatore: Mattel) 

Prezzi: USA: $179 (220 mila lire circa) 
INGHILTERRA: 149 (350 mila lire circa) 






ALLE OLIMPIADI CON 



CATARI 




de Mar 


PARTECIPA AL GRANDE CONCORSO 
"ALLE OLIMPIADI CON ATARI" 


A BRAVA 

Uno splendido concorso che Vi offrirà la possibilità di vincere uno dei 104 
viaggi alle Olimpiadi di Spagna 


Potrai vmcere un soggiorno in Spagna ed essere spettatore alle OUMPIA- • 26 VINCITORI DEI PRIMO PREMIO possetonno una settimana o Tosso 
WI992. Aportiredol3l/l/92finoal 1 5/4/92 acquistando unodei seguenti De Mar Costo Brava, con prenotazione in Hotel, ed un posto prenotato per 


ATARI LYNX - ATARI VCS 2600 ■ ATARI VCS 7800 


troverai inserita in ogni confezione la cartolina di partecipazione al grande 
concorso. Compilalo secondo le modalità indicale sul retro dello stessa ri- 
spondendo esattamente alle domande richieste. 

SPEDISCILA ENTRO IL 15/4/92 A: 

ATARI fTAUASPA, VIA BELLINI, 21 • CUSANO MIL (MI) 


1992, noluralmenle senza visita olle Olimpiadi. 


AFFRETTATI QUINDI A COMPRARE IL 
TUO VIDEOGKXO ATARI E... BUONA FORTUNA! 







DOVE ACQUISTARE IL VIDEOGIOCO LYNX IN ITALIA 







“La giornata più sprecata 
è quella trascorsa senza ridere” 

(Chamfort) 

ime le giraffe che hanno sempre la testa tra le nuvole, o come i 
frequentano solo gente del loro orango: le anteprime di GP 
isto rimedio al buco dell'ozono, alla violenza televisiva e alle 
di Zia Marisa... 


MEGADRIVE 


I l platform game dell'anno, in atte- 
sa di Sonic thè Hedgehog II, po- 
trebbe essere Kid Chameleon rea- 
lizzato sempre dagli esperti della Se- 
ga. che presenta un'interessante 
novità: raccogliendo i cappellini o le 
maschere che il vostro personaggio 
incontrerà nel corso del suo lunghis- 
simo viaggio (ioo livelli!) potrete 
cambiare identità, assumendo ora le 
vesti di un maniaco assassino alla 
Venerdì 13, ora i panni di un Samu- 
rai assetato di sangue... Il titolo ha 
riscosso un enorme successo in Ja- 
pone. quindi potete star certi di tro- 
vare una super recensione nei pros- 
simi numeri di Game Power. 



E steticamente somiglia moltissi- 
mo a Thundetforce HI, ma sarà 
addirittura più vario e diffìcile, 
almeno secondo i programmatori di 
Battlewings (Steel Empire in Giappo- 
ne), cioè O team della Sage's Crea- 
tion. Si tratta di un super spara-e- 
fuggi costituito da otto livelli a scor- 
rimento orizzontale, caratterizzato 
da un'assoluta o- 
verdose di po- 
wer-up, mostri 
finali e ondate 
nemiche. Il tito- 
lo sarà disponi- 
bile su cartuc- 
cia (8 mega- 
bit) ad aprile. 


Ford Coppola (ora impegnato a gira- 
re un film sull'immortale Pinocchio 
di Collodi) sul grande schermo, ci 
possiamo consolare (non so se avete 
colto il doppio senso, NdArcangelo 
Natali) con Vampiro Killer (Razor- 
soft): sfruttando le avventure che 
hanno reso celebre la saga di Cosile- 
vania su NES e Super NES, ci trove- 
remo catapultati in Transilvania, do- 
ve dovremo affrontare e possibil- 
mente sconfìggere i discendenti del 
tenebroso Conte Dracula e i suoi 
scagnozzi (zombi, vampiri e mostri 
vari) attraverso 13 livelli di un arca- 
de/adventure molto interessante. 

C oncludiamo con l'attesissimo 
David Robinson 's Supreme Co- 
urt, una “suprema” simulazio- 
ne di pallacanestro della Sega, attesa 
per maggio. La novità è costituita 
dalla prospettiva, che non è né oriz- 
zontale, né verticale, ma... obliqua. 
Cinque giocatori potranno prendere 
parte al campionato di basket più 
bello del mondo. l'NBA. e nel con- 
tempo assistere alle interviste a Da- 
vid Robinson o alle telecronache dei 
cronisti, in perfetto stile Cinemawa- 
re. Il gioco occupa solo 4 megabit. 
ma dalle prime schermate sembra 
veramente cenobitico. 

NON MI ROMPERE 
LE BALLISTIC 

L a Accolade è insieme a Electro- 
nics Arts. Microprose. Mindsca- 
pe. Sierra e Origin una delle sof- 
tware house americane più quotate. 
Nota soprattutto per la sua prece- 


dente produzione di giochi per ho- 
me e personal computer, la Accola- 
de ha recentemente stipulato una 
serie di accordi con Sega e Nintendo 
per lo sviluppo di software per con- 
sole. 1 primi titoli stanno finalmente 
arrivando e non sembrano niente 
male. 


WINTER CHALLENGE 

R icordate i giochi multi-evento 
sportivi della Epyx? La Ballistic 
ci propone otto simulazioni 
mozzafiato: cross-country, salto con 
gli sci, slalom, pattinaggio, biathlon, 
bob. discesa libera e slittino. Grafica 
ed effetti sonori digitalizzati, possi- 
bilità di partecipare alla coppa del 
mondo fino a io giocatori, replay... 
Non manca proprio nulla. Vai così, 
Alberto! 



DOUBLÉ DRAGON 

E recentemente uscito Doublé 
Dragon II, che non ha nulla a 
che fare con questo titolo della 
Ballistic: evitatelo assolutamente! È 
scattosissimo, lento e noioso. Ben 
diverso si presenta Doublé Dragon. 
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uno dei videogiochi più radicali del- 
la storia. Marion, la vostra ragazza 
(no. non la mamma di Ricky Cun- 
ningham in Happy Doys!) è stata ra- 
pita dal cattivone di turno, tale Sha- 
dow Boss e tocca a te. Billy. insieme 
al tuo migliore amico, salvarla. Allo- 
ra era quasi originale ed ha lanciato 
la moda dell'interazione con il fon- 
dale (armi, scale ecc.) A momenti, 
su Megadrive. 


tiva. Test Drive ha settato nuovi 
standard di realismo videoludico. 
Guidare una delle automobili più 
veloci (e costose) del mondo non è 
più solo un sogno: preferite una 
Porsche 959 o una Lamborghini 
Diablo? lo andrei sul classico, vada 
per una Ferrari Testarossa. Nume- 
rosissimi livelli, 3 ambientazioni di- 
verse (città, montagne e deserto), 8 
Mbit di memoria... Non dimentica- 
te di fare la benzina, però! 


TEST DRIVE II 

■ a simulazione mitica (uscita 
ai tempi per Amiga e C64) 
che è arrivata al terzo episo- 
dio. Graficamente molto appari- 
scente, anche se forse un po' ripeti- 
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SUPER OFF ROAD 

questo clone di Super Sprint è 
ri uscita anche per Super 
1 un'etichetta 
diversa. A bordo di un super fuori- 
strada dovrete portare a termine se- 
dici super percorsi, vincendo possi- 
bilmente. contro altre tre super 
macchinette avversarie. Non man- 
cano super power-up e super bonus 
ri che servono a potenziare la vo- 
stra già super vettura. La super gara 
è aperta fino a 4 super giocatori. O 
super ora 0 super mai più (che su- 
per p***e, NdR).. 


GAME BOY 

L a Ballistic ha presentato due su- 
per giochi che, nonostante l'età, 
non hanno smesso di entusia- 
smare giocatori vecchi e nuovi. Mis- 
sile Command è un classico: dovrete 
difendere sedici città (New York, Pa- 
rigi, San Francisco, Mosca, Sidney, 

Il Cairo, Londra, ecc) dal conflitto a- 
tomico. Missili, satelliti impazziti, a- 
erei nemici faranno il possibile per 
distruggere edifici e palazzi, ma uti- 
lizzando potentissimi raggi laser po- 
trete evitare l'olocausto. 

Asteroids è ancora più classico: pur 
essendo uno dei videogiochi più da- 
tati della storia, non sfigura assolu- 
tamente di fronte a prodotti più re- 
centi. Distruggere meteoriti forse 
non potrà sembrare il massimo del- 
la vita, ma dopo la prima partita, 
non sarete più in grado di staccarvi 
dal vostro Gameboy. Chris Ban- 



kston, il realizzatore del gioco, ha 
commentato “Sembra massiccio, 
suona massiccio... Ma non è affatto 
diventato più facile da giocare". Rin- 
graziamo Chris per il suo intelligen- 
tissimo parere e prepariamoci al- 
l'Hyperwarp. 

Entrambi i giochi, la cui uscita è at- 
tesa per il mese prossimo, 
pur man- 
tenendo 
intatto il 
fascino 
dell'origi- 
nale sono 


prese che 
non vi rivele- 
remo mai... 


SUPER NES 

E cco un gioco che da solo potrebbe 
spingervi a comprare un Super 
NES: Contro IV -thè Alien V/ars -, 
recentemente uscito in America ri- 
scuotendo un grande successo. La Ro- 
ttami ha realizzato l'ennesimo seguito 
a quel fantastico Contro uscito diversi 
anni fa al bar e noto in Europa con il 
nome di Gryzor, convertito successiva- 
mente per tutte le console della Nin- 
tendo e per gli home computer più af- 
fermati. La terra è ormai caduto, gli a- 
lieni dominano incontrastati e 
l'estinzione del genere umano sembra 
ormai una formalità, ma ecco che due 
valorosi mercenari decidono di inter- 
venire per scacciare l'odiato alieno. La 
struttura di gioco ricorda moltissimo 
Cyber Lyp della SNK per Neo Geo, che 
a sua volto si ispirava a Forgotten Wor- 
ld della Capcom. Sei livelli di grafica 
massicciamente eccezionale, sonoro 
spettacolare e giocabilità intensa po- 



DAYSOF THUNDER 

Innanzi tutto una cattiva notizia, die 
certamente deluderà le rappresentanti 
del gentil sesso: Tom Cruise non è in re- 
galo con il gioco, come molti si aspetta- 
vano. In compenso Days ofThunder, il 
gioco è finalmente disponibile anche per 
il piccolo di casa Nintendo, dopo una 
sfortunata apparizione su NES (il gioco 
era, in effetti, pietoso). Ci auguriamo 
che su questo formato possa riscuotere 
più successo. Realizzato dalla Argonaut 
Software per la Mindscape. Days 0/ 
Thunder occupa 1 Megabit di memoria, 
ed è, sostanzialmente, una simulazione 
automobilistica. All'inizio del gioco po- 
trete settore parametri quali percorso, 
numero giri, gara singola o campionato 
d'America. I percorsi disponibili sono 5 
(Daytona. Phoenix, Atlanta, Michigan. 
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trebbero rendere Conira / Vii mi- 
glior gioco mai apparso per Super 
NES... E siamo solo agli inizi... 


La NOVITÀ DAL GIAPPONE 



SUPER SOCCER CHAMP 

(TATTO) 

\ 

E appena iniziata l'era delle si- 
mulazioni calcistiche a scorri- 
mento orizzontale. Oltre al già 
annunciato Turno World Cup per 
Megadrive in uscita, dobbiamo re- 
gistrare la recente conversione della 
Taito, appunto Super Soccer Champ. 
Otto squadre (Italia, Usa, Giappone, 
Brasile, Argentina, Olanda, Germa- 
nia e Inghilterra) partecipano alla 
Coppa del Mondo. Non mancano 
calci di rigore, punizione, ammoni- 
zioni. espulsioni (ci sono perfmo 
risse e pestaggi) senza contare grafi- 
ca digitalizzato e effetti sonori da 
stadio. Per uno. due giocatori, SSC è 
atteso per il mese prossimo. 



Miami). Prima della gara vera e pro- 
pria è possibile effettuare le qualifica- 
zioni o dare l'ultima controllatina al 
motore. La prospettiva è alla Test Dri- 
ve, cioè dalla cabina di pilotaggio. Days 
ofThunder (I giorni di tuono) sembra 
abbastanza veloce, ma per la recensio- 
ne completa vi rimandiamo al mese 
prossimo. 


La produzione di videogiochi giapponese per Super Famicom sembra ormai i- 
narrestabile, e nei prossimi mesi verremo letteralmente sotterrati da una mi- 
riade di titoli. Vi presentiamo una breve selezione dei titoli più interessanti: 

TITOLO SOFTWARE HOUSE GENERE 


Thunder Spirits 

Toshiba 

sparatutto 

Super Cup Soccer 

Human 

sportivo 

Dungeon Master 

JVC 

gioco di ruolo 

Ultima VI 

Pony Canyon 

gioco di ruolo 

Super Nova 

Copia System 

sparatutto 

Nosferatu 

Seta 

arcade 

Fi GP 

Video System 

sportivo 

Sim Earth 

Imagineer 

gestionale 

Magic World 

Sage's Creation 

gioco di ruolo 

Super Aleste 

Toho 

sparatutto 

Mother li 

Nintendo 

gioco di ruolo 

Street Fighter 11 

Capcom 

picchiaduro 

Exhaust Heat 

Seta 

sportivo 

Nobunaga's Ambition 

Koei 

wargame 

Fiero Wars 

Banpresto 

arcade 

Super Fi Hero 

Valie Sim 

sportivo 

Paris-Moscow Marathon 

Meldac 

sportivo 

Dyna Wars 

Irem 

arcade 

Hat Trick Hero 

Taito 

sportivo 

Magic Sword 

Capcom 

arcade 

Romancing Saga 

Square 

gioco di ruolo 

STC 

Athena 

sparatutto 

Top Racer 

Kemco 

sportivo 

Sword of Hiryu 

Culture Brain 

arcade 

Dragon Quest V 

Enix 

gioco di ruolo 

Glory of Hercules 

Data East 

arcade 

Super Bases Loaded 11 

Jaleco 

sportivo 

Metal Jacket Polke 

Atlus 

arcade 


Altri titoli attesi sono Doublé Dragon, Tolkien's World. Wizardy V, Super Pinball 
e Fi Racing (entrambi della Naxat), Solstice 11: tutti i giochi citati sono attesi en- 
tro giugno. 



'incubo di Ripley non è finito: 
gli Alieni non sono stati sconfit- 
3 tornati decisi a oblitera- 
re dall'universo la razza umana. Ma 
voi non lo potete permettere, vero? 
Armati quindi di laser, mega-lancia- 
fiamme e lancia-granate, vi ritrove- 
rete coinvolti in un'epica battaglia 
che potrebbe costare caro non solo a 
) umana. Cor- 


ridoi metallici, laboratori sinistri e 
macelli sono l'allegrissimo ambiente 
bazzicati da Ripley e dagli Alieni, co- 
me vedremo anche nell'attesissimo 
film della Twentieih Century Fox. 
che uscirà negli Usa tra un paio di 
mesi. Alien 111 thè ridcogaine farà la 
sua apparizione su Megadrive e Ga- 
me Gear a Maggio e non sembra 
davvero niente male. Sempre un po 
di più Arena ti dà... Una versione è 
attualmente in fase di sviluppo an- 
che per Super NES. 
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GIOCARE 
E' PIU 

FACILE CON.... 


(Nintendo) 

EnTERTRinmEnT 

SVSTEFTÌ™ 


© 


Scalda i motori e competi con i più 
grandi piloti di automobili da corsa 
sui circuiti più prestigiosi del mondo: 
DAYTONA BEACH, ATLANTA, 
PHOENIX e altri ancoro. Stai all'erta 
perchè i tuoi sfidanti sapranno 
mettere a dura prova tutta la tua 
abilità di campione! 


IN ESCLUSIVA DA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA MAZZINI 15-2 1020 CASCIAGO - VA- ITALY - TEL 0332/212255 - FAX 0332/212433 



DESERT STRIKE - RETURN TO THE GULF 


( Saprai La definizione grafico del paesaggi c 
(Sa) Due delle poaaibili viete 

largo della costa. Presto inizieranno ad 
apparire i primi avversari. Il “parco nemi- 
ci” include uomini armati con fucili 
mitragliatori, lanciamissili, bunker, carri 
armati, autoblindo ed in generale tutti i 
gadget del moderno campo di battaglia. Il 
copdota assiste nell'uso delle armi e del- 
l'equipaggiamento di bordo. Questo 
include un utilissimo gancio legato a una 
fune con il quale possiamo recuperare a 
bordo del mezzo soldati amici dispersi 
oltre le linee nemiche, prigionieri di 
guerra ed equipaggiamento addizionale. 

Il gioco non difetta di un forte elemento 
strategico. Le missioni sono legate l'una 
all'altra ed i risultati di ciascuna di esse 
influenzeranno quelle successive. Tra le 


•ari estremamente curata 

cose da fare ci saranno la distruzione di 
un campo di concentramento (con 
successiva liberazione dei prigionieri), 
l'attacco a una fabbrica di armi 
biologiche, la ricerca delle rampe dei 
famigerati SCUD e la cattura di alcuni 
scienziati nemici. Alla EA si sono preoc- 
cupati di garantire varietà al gioco e di 
non trasformarlo in un comune “fuggi e 
distruggi' 

. La versione per Megadrive sarà disponi- 
bile per la tarda primavera mentre la EA 
sta già pianificando una conversione per 
computer i 6 -bit 


MEGADRIVE 


1 1 Saddam di turno ha deciso di fare 
I scoppiare la terza guerra mondiale. Un 
■ corpo di spedizione americano viene 
inviato nel deserto per impedirglielo. Pro- 
tagonisti dei duri scontri che subito si 
accendono sono gli elicotteri dei marines. 
Return to thè Gulfè il nuovo sparatutto 
per Megadrive della EA. L'azione si svol- 
ge in un abbastanza inedito campo di bat- 
taglia in 3 D isometrico. Il nostro elicotte- 
ro è naturalmente armato con armi ed 
equipaggiamenti estremamente sofistica- 
ti. Prima dell'inizio di ogni missione rice- 
viamo un "briefing’ sul compito che d 
attende, insieme all'opportunità di 
scegliere il copilota che ci accompagnerà 
durante il volo. Ci sono diversi uomini tra 
i quali scegliere, ognuno dotato di abilità 
particolari e di punti deboli; la scelta deve 
essere quindi effettuata tenendo in mente 
le priorità della missione. 

L'azione si annuncia frenetica. Alla EA 
garantiscono che non d saranno momen- 
ti di pausa tra una sparatoria e l'altra. Il 
giocatore avrà la possibilità di scegliere 
tra tre differenti metodi di controllo, dal 
più realistico al più “giocoso". La missio- 
ne inizia con l'elicottero che decolla da 
un'unità della marina in navigazione al 
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CORRIERE DEI VIDEOGAMES 


Le troverete da 'Joystic fun' 

TUTTE LE NOVITÀ 
A 16 BIT 


i 



UN NUOVO SHOP 

PER IL DIVERTIMENTO ELETTRONICO 

A Milano in V. Ijìrenteggio 38, dal 16 Marzo 



(SEGA-MEGADRIVE, 
SUPERFAMICOM. 
GAMI BOY, GAMI 
GEAR...I c in più una r 


pomerìggio al sabato 


Osservatorio 
Il successo 
dei tascabili 


SCABIIJ del dive 


ore. Gamebov. GameGeat 
Engine GT. hanno annui o 


IL COMPUTER CONQUISTA TUTTI 

IL SUCCESSO DI AMIGA E PC 

Per giocare e lavorare 





IL PC RICONOSCE LA TUA VOCE 




L'ampio corredo software consente di * 
trasformare il Pc in un potente regi - i 
stratore di voce, musica ed effetti so- 



JOYSTICK 


MILANO VIA LORENTEGGIO 38 TEL. 02/48952821 FAX 02/48952819 




joy stick 


MEGADRIVE 


CONSOLE + 4 GIOCHI 
SUPER OFFERTA £ 350.000 


ACCESSORI 

MEGADRIVE CONVERTER 
ARCADE POWER STICKS 
JOYSTICK PRO 1 
JOYPAD PRO 2 
JOYPAD SEGA 
MEGA BECKUP 
MAGIC DRIVE 
MEGA CD 


VASTO 

ASSORTIMENTO 
GIOCHI 
DA l. 49.000 




MAGIC DRIVE 


SUPER 

FAMICOM 


SUPER 

OFFERTA 


SUPER FAMICOM 



ACCESSORI 

JB KING JOYSTICK 
ASCII JOYPAD 
SUPER MAGICOM 


tst mm 


GAME GEAR 



ACCESSORI 

MASTER GEAR CONVERTER BATTERY PACK 

BIG WINDOW UNK CABLE 


JOYSTICK 


SOFTWARE 

NEWS 


MEGADRIVE 


NEW TENNIS 
CRUDE BUSTER 
JUJU LEGEND 
TECMO WORLD CUP 
WANNY WANY WORLD 


SUPER FAMICON 


TOP RACER 
FI EXHAUST HEAT 
SOUL BLADER 
WONDERBOY 
CONTRA SPIRITS 


GAMEBOY 


PR1NCE OF PERSIA 
KICK OFF 

DAYS OF THUNDER 
FTVE VS PIVE 
ASTEROIDS 


GARE GEAR 


ALESTE 
NINJA GAIDEN 
SONIC 

DONALD DUCK 
SPACE HARRIER 


GAMEBOY 



ACCESSORI 

LIGHT BOY 
CARRY CASE 
GAME BAG 
BATTERY PACK A 
ILLUMI NATOR <g 
A PL. ADAPTOR 



joystick 


A a tua <hzac dei cUuertctueata 





flEWELsrl 


201 55 Milano • Via Moc Mahon, 75 • Telefono negozio (02) 323492 
Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefox 24 ore (02) 33000035 
UFFICIO SPEDIZIONI: Telefono (02) 33000036 


Aperto il Sabato 
Chiuso il Lunedi 
Orari: 

9 . 00 - 12.30 
15.00 - 19.00 


UNICA SEDE irsi ITALIA 


3 


Vendita per Corrispondenza in tutta Y Italia. Evasione ordini nelle 24 ore successive. 


GIOCHI MEGA DRIVE 


688 ATTACK SUB 
A. PALMER T. GOLF 
ABRAMS B. TANK 
AEREO BLASER 
AFTER BUNNERII 
AIR DRIVER 

ALEX KIDD: E. CASTIE 
AUEN STORM 
ALTERED BEAST * 
ARROW FLASH * 

! ART ALIVE 
BATMAN 
BATTLE GOLEER * 


BEAR KNUCKLE 
BEAST WRESTLER 
BLOCK OUT 

BONANZA BROTHERS * 
BUDOKAN 
BUK RODGER'S 
BURNING FORCE * 
BUSTERS DOUGLAS 
CALIFORNIA GAMES 
CENTURION 
COLUMNS 
COMMANDO II 
CRACK DOWN * 

CYBER BALL 


DAIMAKAIMUVA 
DANGEROUS SEED 
DARK CASTLE 
DARWIN 408 1 * 
DECAPATTACK 
DEVIL CRASH 
DICK TRACY * 

DINO LAND 
DJ BOY » 

DONALD DUCK 
DOUBLÉ DRAGON II 
DYNAMITE DUKE 
E. SWAT * 

E. A, HOCKEY 
EL VIENTO 
ELEMENTAL MASTER 
FI CIRCUS 
FI GRAND PRIX 
F22 INTERCEPTOR 
FAERY TALE 

FANTASIA WALT DISNEY 
FANTASY SOLDIER 
FATAL LABYRINTH 
FATAL REWIND 
FIGHTING MASTER 
FINAL BLOW 
FIRE SHARK 
FUCKY 

FORGOTTEN WORLDS 
GAIN GROUND * 
GHOSTBUSTERS * 

GHOULS AND GHOST 
GOLDEN AXE I * 

GOLDEN AXE II 
GRANADA* 

GYNOUG 
HARD DRIVIN 
HELLFIRE * 

HERZOG ZWEI * 

HUNTER YOKO 
ICE HOCKEY 
INSECTOR X * 
INTERCEPTOR EFDIS 
J. MONTANA FOOTBALL II 
J. MADDEN FOOTBALL 
JAMES POND 


119.000 

99.000 
119.000 

89.000 
89 000 

89.000 

69.000 

69.000 

39.000 

39.000 

89.000 

79.000 

39.000 


79 CX 


129:000 


49.000 

99.000 
119.000 

39.000 

79.000 
119.000 

89.000 


89.000 

39.000 
89 000 

109.000 


49.000 
119.000 

39.000 


99.000 
49 000 

79.000 

39.000 


89.000 
49 000 
99 000 
109.000 


99.000 
109.000 

89.000 


109.000 
99 000 
99.000 


89.000 
89 000 

69.000 
39 000 


49.000 


49.000 
89 000 

39.000 

69.000 

89.000 

39.000 
49 000 

59.000 
99 000 

39.000 
99 000 

99.000 

89.000 

79.000 


TUTTI I GIOCHI ORIGINALI 
GIAPPONESI FUNZIONANO ANCHE 
SU CONSOLE EUROPEA MEDIANTE 
ADATTATORE EURO/JAPAN 


JEWEL MASTER 
JOE MONTANA 
JHON AAADDEN 
JUJU LEGEND 
K.O. BOX 
KINGS BOUNTY 


LAKERS Vs CELTIC 
LAST BATTLE 

LEGEND OF NINJA BURAI 
LEGEND OF RAIDEN 


LEYNOS ♦ 

M.L. HOCKEY 
AAAGICAL HAT * 
MARBLE MADNESS 
MERCS II 
MERCS 

MICKEY MOUSE 
MIDNIGHT RESISTANCE 
MOONWALKER 
MRS. PACMAN 
MYST1C DEFENDER 
ONSLAUGHT 
OUT RUN * 

PACMANIA 
PAPER BOY 
PGA GOLF 
PHANTASY STAR III 
PHEUOS * 


POPOLOUS 
QUACK SHOT 
RASTAN SAGA 2 


RENT A HERO 
REVENGE OF SHINOBI 
RINGS OF POWER 


ROAD RUSH 
ROBOCOD 
ROLLI NG THUN 2 
S. VOLLE YBALL 
S. AIR WOLF 
S. SHINOBI 
S. TENNIS 


SDW 


SHADOW DANCER 

SHADOW OF THE BEST 

SHANGAI III 

SHININIG FORCE 


SHINING IN 
SONIC 
SPACE ARRIER II 
SPACE INVADERS 
SPEEDBAU 2 
SPIDERMAN 
STAR CONTROL 
STARFUGHT 


STREET OF RAGE 
STRIDER 

SUPER FANTASY ZONE 
SUPER HANG ON 


SUPER HYDLIDE 
SUPER LEAGUE 
SUPER MASTER GOLF 
SUPER MONACO GP 
SUPER REAL BASKETBALL 
SUPER T. BIADE 
SWORD OF SODAN 
SWORD OF VERMILLION 
T. BEAST WARRIOR 


79.000 

89.000 
89.000 
89 000 


79.000 

79.000 

99.000 

79.000 


39.000 

89.000 
39 000 

109 000 
99 000 
89 000 
69 000 

99.000 

89.000 

79.000 
89 000 

79.000 
49 000 
99 000 

99.000 

99.000 
139.000 

39.000 

99.000 
79 000 

79.000 

59.000 
89 000 

99.000 
99.000 


99.000 

79.000 

69.000 
119 000 

69.000 
79 000 

79.000 

89.000 

79.000 


'9.000 


69.000 
89 000 

109.000 

129.000 


T. PRO WRESTLING 

TAIHEKI 
TARGHAN 
TASK FORCE AIR 
TECNHO COP 
TETRIS 

THE IMMORTAL 
THUNDERFORCE II 
THUNDERFORCE III 

TOM SAM & ERALD 

TOKI 

TOMMY LA SORDA 


TRAMPOLINE TERR 

TRUXTON 

TURRICAN 

TWIN HAWKS 

UNDEADLINE 

VERVTEX 

WANI WANT WORLD 
WAR SONG 
WHIPE RUSH 
WOLF IN BATTLE FIELD II 
WONDER BOY II LAND 
WONDER BOY IN M. LAND 
WORDNER FOREST ♦ 
WORLD CUP SOCCER 
WRESTLE WAR 


:.D.R. * 


Y'S III 


ZANY GOLF 
ZERO WING 
ZOOM* 

(*) In offerta speciale fino od esaurir 


IN NERETTO 1UTTI !f UlflMf NOVITÀ, ttSPONm SUBITO! 


>9.000 


XARDIAN 
FINAL FIGHT GUY 
RANMA 1/2 


89 000 

"«So 


ACTION 

ACTION/SHOOTING 

SHOOT1NG 


FAMILY BUTADIAM 
CARD MASTER 


ACTION 
ACTION 
FIGHTING ACTION 


L 109.000 
l. 99.000 

TELEFONARE 


PRO SOCCER 
CHIBIMARUKO 
CAPTAIN TSUBASA 


ira riportati appartengono ai loro proprietari. 






SUPER NES 

U n dato di fatto, triste ma vero, è 
che esistono pochissime simu- 
lazioni di guida decenti per 
console. Ora naturalmente la Grem- 
ita vuole porre rimedio a questa si- 
tuazione con la pubblicazione di Top 
Gear, il suo debutto sul Super NES. 
Quest'ottimo gioco di corse con split 
screen, cioè con lo schermo diviso in 
due. ha richiesto approssimativamen- 
te sette mesi di lavoro. Questo perio- 
do di sviluppo può apparire breve, 
ma la Gremita ha potuto attingere 
dalla sua vasta esperienza in questo 
campo. 

Il gioco ricerca una grafica con uno 
stile simile a quello dei cartoon e 
questo viene reso evidente anche dal- 
l'uso di nuvolette in stile fumettistico 
per dare messaggi ai giocatori. Per e- 
sempio, quando la velocità della mac- 
china viene aumentata notevolmente 
utilizzando un super-turbo, il pilota 
esclama: “LET'S GO". 

L'intento dei programmatori era 
semplicemente quello di creare una 
fantastica simulazione di corse per 
Super NES, e ritengono di esserci 
riusciti, pur non avendo abbastanza 
memoria per della grafica extra. 

Il team di Top Gear non sembra mol- 
to preoccupato dalla concorrenza: 
l'impressionante gara futuristica del- 
la Nintendo F-Zero. Beh, perlomeno 
non tecnicamente... “F-Zero possiede 
alcuni tocchi di classe ma tecnica- 
mente è molto facile da implementa- 
re, richiedendo soltanto qualche ta- 
bella precalcolata ed aggiornando al 
massimo otto byte ogni quadro per 
creare la strada.” 


TOP GEAR 


nan, uno dei programmatori “Poi u- 
scì e un sacco di produttori di softwa- 
re lo definirono un fiasco, dicendo 
che era troppo lento e, in generale, 
affossandolo." 

“Datemi un processore più veloce e 
ce la farò è una pessima scusa che 
viene usata fin troppo spesso, sogna- 
re un 68000 a 50 Mhz non giova si- 
curamente a nessun programmatore. 
La velocità sembra sempre un proble- 
ma insormontabile all'inizio, ma si 
possono sempre trovare dei trucchi 
per ottenere ciò che si desidera dalla 
macchina. Top Gear è giocabile, ma 
sfiora soltanto le vere possibilità del 
Super NES. Abbiamo appena impara- 
to ad usare il nuovo Nintendo e il 
prossimo gioco che produrremo vi fa- 
rà rizzare i capelli in testa.” 

Nel frattempo, potete aspettarvi l'u- 
scita di Top Gear in concomitanza 
con il lancio ufficiale del Super NES 
in Inghilterra (6 giugno). 


I ragazzi della Gremita sono dei 
grandi fan del Super NES.“È un'otti- 
ma macchina su cui lavorare e. con 
poche eccezioni, molto flessibile nel- 
l'accettare richieste leggermente su- 
periori a quanto previsto dai suoi de- 
signer. Possiede una palette di 
32.768 colori e può gestirne fino a 
2048 contemporaneamente sullo 
schermo senza filtri o altre diavole- 
rie. inoltre con routine hardware per 
l'ingrandimento di sprite, parallasse 
e filtri colore può vantare delle capa- 
cità base decisamente superiori alla 
media. I problemi vengono dalla 
RAM video, che avrebbe potuto esse- 
re di più e con un tempo di accesso 
maggiore, ma aedo che esistano de- 
gli standard per cartuccia che possa- 
no migliorare questa situazione.” 

"Il SNES fu atteso come la migliore 
novità nel mondo delle console dai 
tempi di Pong.” dice Ritchie Bren- 






^ COMPUTER ONE 

1 I VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA 
Tel. 051/343504 - Fax 051/344906 
051/343362 BBS 051/347736 

STOP!! illa ricerca spasmodica del prezzo piu’ basso in rapporto alla qualità’ e al servizio 
STOP!! alla ricerca del servizio accurato pre e post-vendita 
STOP!! alla ricerca della disponibilità’. 

STOP!! alla ricerca di riparazioni veloci. DOVE SIAMO A Bologna — > 

STOP!! alla ricerca di consulenza qualificata 
STOP!! alla ricerca di novità’ in assoluto. 




HARDWARE E SOFTWARE PER COMMODORE E PC, SPECIALIZZATI IN ACCESSORISTICA PER AMIGA 
VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GENLOCK, ESPANSIONI, SCHEDE GRAFICHE, HARD DISKS INTERNI 
ED ESTERNI, SCHEDE ACCELER ATRICI, PRODOTTI PROFESSIONALI DIGITALIZZATORI AUDIO-VIDEO 
IMPORTAZIONE DIRETTA E ASSORTIMENTO COMPLETO DI CONSOLES E CARTRIDGES!!!! 


prezzi IVA inclusa vendita anche per corrispondenza 



Ed eccoci giunti alla seconda classifica dei lettori, durante tutto il mese siamo 
stati sommersi dalla valanga di lettere, cartoline, missive, ricchi premi e cotillons 
contenenti le vostre votazioni. Tutto questo entusiasmo ci ha lusingati ma non 
crediate di poter dormire sugli allori: per il prossimo mese vogliamo che la 
valanga diventi un'inondazione perciò datevi da fare!!! 


Se volete che il vostro gioco preferito entri in classifica avete un solo modo: 
VOTATE, VOTATE, VOTATE! 

Scrivete i vostri 5 giochi preferiti su una cartolina postale e inviatela a: 
Game Power Classifiche 
Via Aosta 2, 20155 Milano 
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Master System" 


Armato di corazza con aculei, di 
elmo e di guantoni, affronta faccia a 
faccio in un'arena del futuro alcuni 
dei peggiori delinquenti del mondo 
in una portita di pallamano che non 
ammette sbaglil 

Schiva marcature da rompere il 
collo, passa la palla d'acciaio ai 
tuoi compagni e fai goal nella 
porta avversaria. Martella i tuoi 
rivali fino a far loro implorare 
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C i siamo. Tra poco (basta 
voltare pagina) inizia la 
parte più succosa di 
questa rivista: le Prove di 
Gheim Pauà! 

Nelle prossime pagine i 
nostri inviati all'interno delle 
console più in voga del 
momento, vi raccontano pet- 
tegolezzi e indiscrezioni sui 
giochi recensiti. Siete indeci- 
si su quale cartuccia compra- 
re per la vostra console? 
Volete avere la conferma di 
aver fatto l'acquisto giusto? 
Basta 

leggere attentamente quello 
che hanno da dirvi, dopo di 
che tempestateli pure di 
telefonate anonime, se lo 


Power Game 
Non importa chi siate, da dove 
veniate e cosa vogliate nella vita! 
vedete un gioco che viene premiato 
con Power Game, correte subito a 
comprarlo, non ve ne pentirete! 


Foto segnaletica 
Volete qualcuno da odiare? 

I nostri recensori si prestano 
benissimo allo scopo. Sono 
sporchi, brutti e 
completamente scemi. 


Commento 

Finalmente qualcuno che dice veramente quello 
che pensa! Peccato che i recensori non pensino 
mai a quello che dicono, ma questo e un parti- 
colare Volete conoscere i difetti e i pregi di un 
gioco? Bene, leggete qui e sarete soddisfatti 
rimborsati no, ma in fondo nessuno ottiene mai 
tutto quello che vuole! 

CONSOLE 

II 





THE LUCKV Dilli CAI 

starrins DONALD DUCK 



peropoli e poi, 
grazie a loro, i 
miei primi 
$1000, il mio 
primo milione... 

Poi venne il mio 
primo miliardo, 
e poi... Quando 
Zio Paperone 
tomo alla realtà 
(un quarto d'ora 
dopo circa) sco- 
prì che i ragazzi 
erano andati a 
giocare in corti- 
le, mentre Pape- 
rino si stava an- 
cora rotolando 
sul pavimento 

dalle risate per il regalo fatto ai nipoti. Pa- 
peron dé Paperoni non cercò neanche di 
spiegargli che ciò che aveva voluto far ca- 
pire ai nipoti era che la fortuna che quei 
decini potevano portare dipendeva da 
quanta voglia avrebbero avuto di lavorare, 
tanto sapeva come il nipote degenere era 
fatto. Intanto un'ombra sana aveva spia- 
to tutta la scena dalla finestra. Il tempo 
passò, e venne l'ora per Paperino ed i 
suoi nipotini di tornare a casa: ma appe- 
na fuori dalla porta dal cielo piombarono 



GADGET, GADGET, GADGET 


Uccidendo alcuni nemici o distruggendo i forzieri che incontrerete du- 
rante il gioco potrete trovare uno dei seguenti oggetti: 

CHIAVI: Servono per entrare in alcune porte che possono nascondere 
bonus, armi o passaggi segreti. 

STELLE: Più stelle avete più velocemente Paperino farà roteare il martel- 
lo. Se ne raccogliete 5 contemporaneamente diverrete invincibili. 

FACCIA DI PAPERINO: Vi regala una vita. 


DIAMANTI GIALLI: Vi danno 500 punti. 
DIAMANTI BLU: Vi danno 1000 punti. 



3 corvi che afferrarono Qui, Quo e Qua 
con i loro decini e scomparvero nel nulla. 
Mentre Paperone e Paperino cercavano 
di capire cosa fosse successo una nera fi- 
gura scese dall'alto e strappò il decino 
fortunato a Paperone .SQUACK ! È Ame- 


lia . Cosa succederà ora ? Qualcuno deve 
salvare Qui, Quo e Qua e riprendere le 4 
monete . Tocca a voi aiutare Paperino nel- 
la sua nobile impresa e chissà che non d 
scappi anche una bella ricompensa.... 
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Ecco alcuni dei nemici che potrete incontrare nei 7 livelli del gioco. 

API: Escono dagli alveari e vi inseguono come delle furie (ma il miele dove l'a- 
vete messo...) 

FUNGHI: A nostro parere sono delle "spugnole * anche se in redazione qualcu- 
no propende per i "chiodini". 

RAGNI: Un aracnide si dondolava sopra II filo di una ragnatela, trovando il gio- 
co molto interessante ne mandò a chiamare un altro... 

IDOLI INCAS: Queste antiche divinità vi scagliano 
contro enormi macigni; chissà forse lo fanno per- 
ché sono lncas...sati. 

TARTARUGHE : Su Donatello ( o Michelangelo ?!?l ) 
via. più veloci della lucei 

PESCI VOLANTI : Questi animali acquatici vertebrati 
di varia grandezza sono rivestiti di squame e provvi- 
ste di poderose pinne, Ciò che li differenzia da altre 
di pesci sta nel fatto che non sono cacciati da Capitan Findus 







THE ADVENTURES 
0FL0L03 #■ 


L oto aveva appena liberato Lola e i 
due stavano pomiciando sulle spon- 
de del lago vicino Lololand quando 
qualcosa passò sulle loro teste ferman- 
dosi sulla città. Di corsa i due si preci- 
pitarono in città per vedere cosa stesse 
succedendo; uno spettacolo orrendo si 
presentò ai loro occhi: tutti gli abitanti, 
attraverso un incantesimo, erano stati 
pietrificati. 

Per riuscire a riportare in vita gli abi- 
tanti, Lolo deve risolvere i puzzle all'in- 
terno delle stanze che compongono le 
diverse torri. Nelle stanze ci sono osta- 
coli naturali come alberi, roccie, fiumi, 
laghetti ed anche creature che lanciano 
pugnali, sputano fuoco e altre più o 
meno pericolose. Per completare la 
stanza, Lolo deve toccare tutti i cuori 
sparsi in giro per ottenere il tesoro con- 
tenuto nel baule. 

Come i suoi predecessori, Lolo j è com- 
posto da puzzle che devono essere 
completati secondo un unico schema. 


in un unico modo, costringendo, così, 
il giocatore a ricercare l'unica soluzio- 
ne. Le stanze possono essere provate e 
riprovate finché non vengono risolte 
grazie alle vite infinite che rendono il 
gioco meno frustrante. Infatti, prima di 
imbroccare la soluzione, sono necessa- 
ri vari tentativi ed esperimenti che 
sarebbero impossibili se avessimo a 
disposizione le tre vite a cui ci hanno 
abituato la maggior parte dei giochi. I- 
noltre, esiste un sistema di password 
che permette di riprendere il gioco da 
dove lo si era interrotto nella partita 
precedente. Un intelligente sistema di 
aiuto, per comprendere meglio lo spiri- 
to del gioco e per capire le tecniche di 
risoluzione dei vari livelli, è rappresen- 
tato dalla possibilità di giocare dei livel- 
li di prova sotto l'occhio vigile di Gran- 
dpa che. oltre ha segnalare il livello di 
preparazione, mostra come si procede 
nelle stanze-test che non si è riusciti a 
risolvere. 






CHISSÀ PERCHÉ 
CE L'HANNO TUTTI CON ME? 


STRATEGIA 


Signori e signore, direttamente da 
GAME POWER, ecco a voi i più sim- 
patici e I più odiosi. I più pericolosi e I 
più deboli, i più belli e I più brutti ne- 
mici che popolano I livelli di Loto 3. 
Snake: detto anche serpe n- 
te(?#S%@!), giace inerte nelle stanze, 
utilissimo scudo antiMeduse. può es- 
sere spostato se colpito dalla pistola 
magica. 

Draghetti: I fratelli cattivi di Bubble 
Bobble. sputatoti di fuoco allorché 
tutti i cuori sono stati presi. Teschi: so- 
no fermi finché i cuori son presenti 
sullo schermo, dopodiché diventa- 
no..." La morte vegante". Tost: si 
continuano a muovere per lo scher- 
mo. il loro contatto non risulta fatale 
per Loto; hanno un duplice compor- 
tamento: se si trovano o sopra o sot- 
to a Loto lo spingono all'estremità 
dello schermo, se si trovano di fianco 
si bloccano. Chioccioline: si muovo- 
no per lo schermo e il toro contatto è 
fatale per Loto. 

Meduse: I soli nemici che non posso- 
no essere colpiti con la pistola magi- 
ca; se Loto capita sulle toro coordi- 
nate(stessa colonna o stessa riga), 
viene colpito dai toro coltelli; per su- 
perarli basta usare come scudo al- 
cuni nemici o le caselle. 


"C'E CHI PUÒ', LOLO PUÒ'" 


O 

<A 
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C hi di voi non conosce le grandi im- 
prese dei romani alzi la mano... 

Ah... Partiamo bene!! 

Per fortuna per giocare a Centurion non 
bisogna essere esperti di storia romana, 
sì, perché sarete voi a determinare il futu- 
ro dell'Impero, la gloria di Roma è nelle 
vostre mani! 

Nei panni di un giovane generale, dovrete 
conquistare la maggior parte del territorio 
dell'Europa, dell'Asia e dell'Africa, per fa- 
vorire l'espansione del nascente Impero. 
L'impresa non è certo facile e .oltretutto, 
anche i popoli nemici vi daranno non po- 
chi problemi combattendo contro di voi 
per la difesa dei loro territori. 

Ma le battaglie si svolgono anche in mare, 
e qui potrete dare esempio della potenza 
della flotta romana alle altre flotte ne- 
miche. 

11 vostro compito, però, non si ferma solo 
a dò: dovrete anche riusdre in un'abile 
scalata politica per diventare imperatore, 
oltre ad amministrare l'Urbe e a guada- 
gnare denaro per formare truppe sempre 
più forti. 

Il modo più insolito per racimolare qual- 
che soldo è di scommettere sulle bighe, in 
particolare potrete scommettere su una 
biga da voi guidata, sperando nella vittoria 
(a proposito, guardate la scena di quando 
cadete dal mezzo...). 

Vi avviso che nella vostra opera di conqui- 
sta incontrerete personaggi realmente esi- 
stiti. come Annibaie e Cleopatra (bona 
quella), e potrete sfidarli o allearvi con 
loro. 
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CARATTERISTICHE 
DEL COMANDANTE: 


game po-wcr 




TATTICHE DI BATTAGLIA 









Lemminc ^ 


te inferiore troviamo le icone con i co- 
mandi, attivabili sia col puntatore sia 
direttamente con due tasti del joypad, 
un radar che ci da la visione globale del 
livello ed una serie di informazioni utili 
quali il tempo che abbiamo a disposi- 
zione, la percentuale di salvati, ecc. Le 
difficolta? Beh, ci sono quattro gradi di 
difficoltà che vanno da Fun a Mayhem, 
passando per Tricky e Taxing, e per o- 
gnuno di questi dobbiamo risolvere 20 
rompicapi; niente male vero! Conside- 
rate che il primo livello lo passa anche 
Alkross ma per finire i livelli di Tricky 
dovete già essere lemminghisti di buo- 
na levatura; se riuscite a portare a buon 
fine tutti i livelli di Mayhem... forse 
non siete più voi ma siete me (o un'al- 
tra divinità minore) 


A pro il mio fido dizionario Devo- 
to-Oli alla pagina 1265 e cito: 

- LEMMINC s. ingl. Sorta di topo 
(Lemnus lemnus), simile all'arvicola, 
part. noto per i danni che causa con le sue 
migrazioni di massa; ha zampe cortissime 
con dita armate di forti unghie e pelame 
folto e lungo. [ dal norvegese lemning] . 
Ditemi voi quale mente bacata può aver 
partorito l'idea di trasformare un topo- 
lino peloso in un omino dalla carnagio- 
ne candida, i capelli verdi ed una tunica 
blu! Misteri dell'informatica. 

Sta di fatto che grazie alla SunSoft an- 
che i possessori di Super NES final- 
mente potranno godere di questo clas- 
sico computeristico che ha fatto impaz- 
zire orde di commodoristi e atariani 
(per non parlare delle segretarie MS- 
Dose). Come sarebbe a dire che non l'a- 
vete mai visto!?!! No, gente, qui non 
siete preparati, non si può lavorare cosi: 
un minimo di cultura generale perdin- 
cibaccolina, non siamo qui per giocare. 
Vabbé, per questa volta... voi comanda- 
te un'armata di questi esserucoli, asse- 
gnando a ciascuno un compito diverso 
tramite un'interfaccia ad icone, con lo 
scopo di far guadagnare l'uscita ad una 
percentuale prestabilita di vostri pupil- 
li. Lo Schermo è diviso in due parti: 
quella superiore è il campo di gioco ve- 
ro e proprio, a scorrimento orizzontale, 
per circa cinque schermi totali di lar- 
ghezza. dove si interagisce con i prota- 
gonisti tramite un puntatore: nella par- 


Questo è il gioco che fa per voi: esiste sia la possibilità di far esplodere 
un singolo lemming, sia l'opzione per nuclearizzare l'intero livello. Alla 
dodicesima volta che tentate di risolvere un rompicapo recalcitrante vi 
assicuro che una cosa del genere è un toccasana per la vostra salute 
mentale. Sarebbe bello se la Nintendo includesse l’opzione “Tortura 
con Dolori Lancinanti al Protagonista' In tutti i giochi "carini". 


Lemming Climber. Floatcr : Mary 



Diggen un Builder: i 
verticale le (c è et 










ROMPICAPO 




Avete un fratello e non potete chiuderlo nell'armadio ogni volta che 
giocate con il Super NES? I casi sono due: o lo chiudete una volta 
neH'armadio e una volta nello sgabuzzino oppure lo fate partecipare 
con la modalità per due giocatori. Il campo di gioco si dividerà in due 
parti orizzontali che in realtà mostrano lo stesso spazio fisico ma scrolla- 
no autonomamente; le uscite saranno due ed ogni giocatore dovrà 
far riferimento alla propria pur tenendo d'occhio l’operato deH'awersa- 
rio. In realtà questa potrebbe essere chiamata “Modalità dei lunghi 
coltelli* in quanto avete la possibilità di ostacolare l'avversario con il 
vostro operato (he he he). Altro che guerra fredda! 
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ALEX KIDD.v 

LLv SHINOBI WORLD W 




A lex, il ragazzo scimmia, stava 
trascorrendo un fantastico po- 
meriggio con la sua ragazza Ci- 
ta, sgranocchiando allegramente insie- 
me a lei un casco di banane quando, 
improvvisamente, nuvole nere ricopri- 
rono il cielo. Dal bagliore di un lampo 
comparve una losca figura che afferrò 
la "tìpa" e scomparve nel nulla. Alex 
appena si accorse dell'accaduto si guar- 
dò attorno incredulo e poi esclamò: ” 
EVVIVA ! Finalmente mi sono liberato 
di quella cozza “, ma prima che potes- 
se cominciare a pro- 
grammare la sua vi- 
ta da scapoione 
un'altro lampo 
squarciò il cielo e da 
questo si materializ- 
zò un'omino bianco 
(NO,non il detersi- 
vo!). Alex si mise a 


guardarlo con sospetto, avendo un 
brutto presentimento su quello che 
stava per accadere. L'uomo, che si rive- 
lò essere un ninja, disse al nostro eroe 
che il Maestro Oscuro era tornato do- 
po ioooo anni di esilio e che aveva ra- 
pito la sua fidanzata, nella speranza di 
prendere il controllo del Mondo dei 
Miracoli ; “ Sono venuto ad offrirti il 
mio aiu- 
to per li- 


disse. Alex proruppe in una sonora ri- 
sata e replicò che il Maestro Oscuro po- 
teva anche tenersi la sua ragazza e che 
dopo una simile esperienza ci avrebbe 
pensato bene ad invadere il suo mon- 
do. Il ninja non sapeva più che pesci pi- 
gliare, la Sega gli aveva promesso una 
grossa percentuale sui diritti del gioco 
se fosse riuscito a convincere Alex a 
compiere anche questa 
impresa. L'omino le pro- 
vò tutte: prima si arrab- 
biò.poi pianse, fece l'in- 
differente ed infine finse 
di avere delle crisi convul- 
sive: promise perfino ad 
Alex di fare a metà del 
compenso, ma niente. 
All'improvviso il ragazzo 
scimmia impallidì, si mi- 
se a frugare nelle tasche e 
poi lanciò un urlo disu- 
mano (scimmiesco direi). 
La ragazza infatti gli ave- 
va “preso in prestito” il 
suo adorato pass per l' Hi- 
gh Tech World, dura- 
mente conquistato nella 
precedente avventura. 
Riuscirete a recuperare il 
vostro tesoro, magari la- 
sciando la ragazza al 
maestro nero ? L'impresa 
è difficile ma voi potete farcela. 
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PIATTAFORME 


Durante il gioco potrete trovare, 
circondate da nemici o coperte da 
macigni, alcune casse magiche. Es- 
se potrebbero contenere: 

ALEX DOLI: Aggiunge una vita al 
nostro eroe 

SFERA DI CRISTALLO: Trasforma Alex 
in un tornado che può eliminare i 
nemici con un semplice tocco 
POTENZIATORE: Vi fornisce uno spa- 
done moootto grosso 
PUGNALI NINJA: Armi da lancio 
particolarmente utili per i mostri di fi- 
ne livello 

CUORE: Aumenta i punti vita di A- 
lex di una unità 


Per salvare il mostr ehm la vostra ragazza dovrete superare 4 temibili 

livelli difesi da altrettanti boss ; questi sono: 

LA CITTÀ: evitate con balzi felini i colpi dei nemici, e nuccidete i ninja 
appostati sui palazzi e nascosti dietro le casse fino a raggiungere il loro 
capoccia Kabuto. Attenzione perché è un tipo veramente "incande- 
scente". 

IL PORTO: la seconda parte del vostro viaggio si svolge attraverso un 
molo: evitate i ninja che spuntano dall'acqua, per poi tuffarvi in mare 
ed Ingaggiare una furibonda lotta con degli squali. Ad attendervi alla 
fine di questo livello c'è uno stormo di elicotteri veramente massiccio. 

LA GIUNGLA: Nella folta boscaglia dovrete evitare trappole, laghi di 
lava e sfere infuocate. Provate a colpire 4 volte il guardiano di fine li- 
vello e vedrete cosa succede! 

LA SFIDA FINALE: Prima di arrivare alla di- 
mora di Hanzo dovrete attraversare una 
cascata ed una intricata foresta senza con- 
tare i numerosi nemici in cui vi imbatterete. 
Non sarà facile sconfiggere l'odiato nemico 
ma il pensiero del vostro pass farà II miraco- 
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TOH 


S icuramente sarà capitato anche a 
voi di avere una dolcissima ragaz- 
za con cui avete già in mente di 
passare le meritate vacanze estive che, 
proprio quando state per partire, viene 
rapita dal solito cattivone di turno, ve- 
ro? 

A questo punto io posso capire che la 
cosa dia fastidio, che se poteste avere 
tra le mani il fellone che si é macchiato 
di cotanta infamia gli cavereste gli oc- 
chi, ma da qui a trasformarsi in scim- 
miotto ce ne passa... 

Toki (nome giapponese |oju Tkooyu) 
ha già fatto la sua apparizione sia sui 
monitor dei computer da casa che nelle 
sale giochi di tutta Italia, suscitando in- 
teresse e delusione nel primo caso e in- 
teresse e successo nel secondo. La Sega 
ha voluto convertire il gioco anche per 
il suo gioiello a 16-bit e. come spesso 
accade quando si converte un gioco da 
sala le possibilità sono due: o fare fia- 
sco producendo un pessimo gioco che 
ricordi l'originale solo grazie al titolo: o 
ricreare perfettamente lo spirito del gio- 
co da bar ottenendo un grande e meri- 
tato successo. Per Toki il risultato sta 
nel mezzo, non è esattamente quello 
che eravate abituati giocare al bar, ma 
rimane comunque un'ottima conver- 
sione. 
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Lo stile di gioco è forse tra quelli più 
sfruttati, cioè il classico gioco a piatta- 
forme con bonus da scovare e cattivi da 
eliminare che si fanno sempre più duri 
e difficili da mettere fuori combatti- 
mento con l'aumentare del numero dei 
livelli. 

È doveroso notare quali e quanti bonus 
il nostro scimmiotto abbia a disposizio- 
ne con il procedere della sua affannosa 
ricerca. I colpi che può sparare ai nemi- 
ci. ad esempio, sono davvero molti. Si 
va dalla fiammata che Toki può soffiare 
dalla bocca, ai colpi a tre direzioni, ai 
globi che ondeggiano. 1 bonus veri e 
propri rispettano quello che è lo spirito 
di un buon gioco a piattaforme, dai so- 
liti punti ottenibili raccogliendo frutti, 
alla solita, banale, ma utilissima vita in 
più. 

In definitiva. Toki è un buon gioco, an- 
che se l'animazione dello scimmiotto 
poteva essere, a mio avviso, più curata, 
ma chi cerca del puro e semplice diver- 
timento non ci penserà nemmeno e 
continuerà a giocare. 


Secondò lo famosa teoria di Darwin 
sull evoluzione deila specie, le scim- 
mie sono fanello più vicino all'uomo. 
L'annoso problema dell anello man- 
cante. cioè la specie che sfa nel 
mezzo tra l'uomo e la scimmia è stato 
brillantemente risotto dalla redazione 
di Ghelm Pauà. Infatti. Il nostro redat- 
tore Paolo Paglioni! si trova giusto nel 
mezzo tra le due razze e. a conferma 
di ciò. possiamo portare II caso della 
sua ragazza che. studente In medici- 
na. non ha voluto perdersi ( occasio- 
ne di studiarlo da vicino. 





MEGLIO UNA BANANA 
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Le armi che Tokl può utilizzare contro i propri nemici sono molte e diverse tra loro. 

DI seguito eccovi la lista completa aggiornata al 1 aprile 1992: 

SFERA D'ENERGIA ONDULATORIA - Non chiedeteci cosa ha mangiato Tokl prima di 
Iniziare la sua ricerca, è certo che con un alito così è difficile averlo vicino. Le sfere 
ondeggiano dall'atto in basso spazzando via tutto ciò che trovano di fronte. 

SFERA D ENERGIA (1) - Una grande sfera di colore blu avanza in linea retta distrug- 
gendo tutti I nemici di Toki che hanno la sfortuna di trovarsi di fronte a lui. 

SOFFIO INFUOCATO - Abbiamo capito che Toki s'è pappato chili di agTio, altrimenti 
non ce la farebbe a uccidere i nemici solo alitando. 


SPARO A TRE VIE - Tre piccole sfere azzurre escono dalla bocca di Toki e si rivelano 
letali per I suoi nemici. Meno efficoce di altre armi ma quanto meno più vasta. 
ONDA - Questa arma è la sorella piccola della prima (ma altrettanto efficace.... 
NdR). Le sfere sono più piccole ma maggiormente devastanti, soprattutto a largo 
raggio. 

MEGA SFERA D'ENERGIA - È L'arma più potente del gioco. Una singola sfera gialla 
capace di disintegrare chlcchésia. Fatene buon uso. specialmente di fronte ai 
cattivonl di fine livello. 
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Titolo Toki (Legend of Joju) 

Distribuzione Import 

N°Giocatori _ fino a 9 

Continua? Si (selezionabili) 

Livelli di Difficoltà 3 









FI EXHAIIST 



L 'auto sfreccia in un momento, sembra 
non fermarsi mai. Corre corre più del 
vento e si impasta sul guardrail. Moto- 
ri in pista brividi e velocità, motori in pi- 
sta chissà mai chi vincerà Sarebbe 

questa la sigla più adatta al mitico carto- 
on giapponese "Motori in pista" visto co- 
me guida Patrick e. guarda caso, è anche 
l'introduzione più adatta a questa recen- 
sione. viste le capacità di mio fratello in 
questo gioco. Ora. dopo questa doverosa 
parentesi, credo che tutti voi signore e si- 
gnori abbiate già capito, forse per il tono 
velato con cui è stato introdotto questo 
prodotto, che qui non si sta parlando di 
un simulatore di pesca alle sogliole e 
nemmeno di una gara di bradipi nani 
bensì di una corsa di Fi. Come è facile in- 
tuire. voi impersonate un pilota di un 
rombante bolide che. lungo 16 durissime 
gare, dovrà riuscire a conquistare il titolo 
iridato. Il gioco vero e proprio si snoda at- 
traverso un imprecisato numero di sta- 
gioni (il manuale è tutto in giapponese) e 
a ogni gara partecipano 8 concorrenti. I- 
nizialmente siete dotati di una macchina 
che non è proprio lo stato dell'arte (il mo- 
tore sembra un incrocio tra quello di un 
Fiorino e quello di un'Ape car) e di un 
miserissimo budget di 500 $. che vi per- 
mette giusto di iniziare la vostra avventu- 
ra nel divertentissimo e coloratissimo 
mondo della Fi. Di questo, però, non vi 
dovete preoccupare, infatti a seconda dei 
piazzamenti che otterrete, nelle gare vi 
verranno assegnati dei premi in denaro 
che potranno essere utilizzati per acqui- 
stare utilissimi e coloratissimi gadget per 
il vostro mezzo; potrete infatti munirvi di 
tutti i pezzi necessari ad una Fi degna di 
questo nome: dai telai in fibra di carbo- 
nio alle sospensioni attive, dai motori Me 
Laren agli alettoni, ecc, ecc. Naturalmen- 
te è presente anche un'opzione Training. 
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che vi permette sia di allenarvi sia di cor- 
rere in un gran premio vero e proprio. 
Bene, mi pare di avervi detto proprio tut- 
to, ora dove diavolo ho messo il mio 
casco.... 



PILOTI IN PISTA 


| Ecco a voi i sette pioti contro cui dovrete combattere per riuscire a vincere II titolo 

l.CAPYS ; È » pilota più lento dei gruppo. Va cosi piano che potreb- 
be esser superato anche da un brodipo nano. 

^ O _ À - SNA RADA É il primo corridore raccomandato 

! (si dice che sia li nipote del signor Nintendo); ha 
a Incredibile abilità nel causare testa-coda 
ed uscite varie. 

N.PIOUS : È il più vecchio ed esperto pilota del gruppo, sfortunato- 
mente la sua macchina ha la sua stessa età (circa 80 anni) e quin- 
di non dovrebbe crearvi grossi problemi. 

A.CHESTER . DI poco superiore al suo degno 
compagno Capys con H quale Ingaggia epiche 
■%. ^ lotte per la penultima posizione Potrebbe vlnce- 
re una gara solo se gli avversari andassero in re- 
tromarcia. 

: Il più forte pilota del gruppo. È con lui che vi dovrete misu- 
vorrete tentare di conquistare II titolo mondiale. 

N.MANSON : Il suo motto è 'voglio una vita speri- 
colala’ ed il suo stile di guida ne è la conferma. 


A PROTEUS : É I esatto contrarlo di Martson. guida con motta atten- 
I itone e preferisce attendere piuttosto che tentare t 
schioso. 







PISTE, PISTE E POI ANCORA PISTE 


Eccovi alcuni dei tracciali che vi vedranno dar la coccia al titolo : 

MONACO : Mitico . chiunque voglia emulare I più grandi pUott nel favolo- 
so sottopassaggio ora NON potrà farlo Troppo difficile direte voi . No ri- 
sponderò io semplicemente non c'è II sottopassaggio 
U S A . Questo tracciato sembra esser stato disegnato da un pittore cubista 
. le sue caratteristiche principali infatti sono le curve a 90 gradi. 

ITALIA II tracciato di Monza è senza dubbio H più semplice della stagione, 
non presenta, infatti, nessuna particolare difficoltà 

MESSICO : Questo è uno tra i GP più insidiosi. La suo caratteristica principale so- 
no le curve presenti in ogni salsa Quindi 
occhio a non ungere la macchinai 
FRANCIA : È li tracciato più lungo del mondiale 
ed è anche uno tra i più semplici. L'unica diffi- 
coltà sta nella quinta curva che può essere co- 
munque evitata con una bella scampagnata 
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M ordamir era uno dei Maestri, 
eppure era scomparso, vinto 
dalle tenebrose potenze del 
Male che serpeggiavano tra le rovine 
della dimenticata città di Erinoch. Il 
sentiero che mi conduceva verso i rude- 
ri era tetro e sinistro, e aleggiava nell'a- 
ria un mistico terrore, che sembrava 
contaminare anche le pietre del selcia- 
to. Entrai nel labirinto, e subito scoprii 
che i miei più profondi timori si erano 
avverati: Mordamir era stato imprigio- 
nato. e non aveva lasciato altra traccia 
che un anello. Scansata una temibile 
pianta carnivora, superai la porta, che 
per fortuna era aperta. Il Male era già 
in agguato, e mi attaccò sotto forma di 
un misero essere verde, che con una ri- 
dicola mazza pensava di minacciare le 
arcane forze di un discepolo di Morda- 
mir. Dopo lo scambio di convenevoli, 
perquisii i resti mortali di quella povera 
creatura, trovando qualcosa da aggiun- 
gere al mio inventario. Poco più in là, 
scoprii un temerario avventuriero alle 
prese con un altro essere Malvagio. Lo 
aiutai, ponendo fine alla sventurata vita 
del Malvagio, e egli mi ricompensò con 
qualche consiglio. Superai audacemen- 
te una stanza piena di dardi saettanti, 
per passare poi vicino ad un'altra mor- 
tale trappola nella stanza successiva. 
Accesi la torcia con una delle mie po- 
tenti palle di fuoco e raccolsi l'amuleto. 
Ora mi trovo nell'ultima stanza, pronto 
a tutto pur di passare al livello successi- 
vo. Se riuscirò nel mio intento, riceverò 
dagli arcani Dei Programmatori la pa- 
rola di certificazione (ma parla come 
mangi, di password!, NdR) che permet- 
terà alle mie successive incarnazioni di 
ripartire la dove ho fallito. Che Morda- 
mir mi protegga... 


Appena Inizia uno scontro con uno dei numerosi abitanti del Labirinto, appare 
una finestra di combattimento, con cui potete picchiare, pestare e fulminare il 
malcapitato. Anche se The Immortai è essenzialmente un'avventura dinamica, 
vi assicuro che saper menare le mani è una dote necessaria per completare II 
gioco. Esistono cinque mosse base, che sono: 

1) ATTACCO DIRETTO: Il vostro coltello cerca di Immergersi nel cuore (ammesso 
che ci sia) del nemico. 


4) SCARTO DESTRO: il nostro maghetto dà sfoggio di insospettabili virtù atletiche 
e si abbassa di colpo per evitare un fendente destro. 

5) SCARTO SINISTRO: Volevi ingannarmi? Beh. io ti scarto a sinistra! 
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Nei sette livelli che vi aspettano in The Immortai troverete una 
gamma sorprendente di mostri, nemici e schifezze varie. 

Per esempio: 

Goblin: niente di più facile: due mazzate e vanno giù! 

Will O' Wisp: Misteriose palle bianche, intelligenti, che attaccano do- 
ve uno meno se lo aspetta. E non fate i maliziosi! 

Spore: Puah! Possono uccidere un umano in pochi secondi. Sono l'ar- 
ma preferita dei Goblin. 

Troll: Un po' più grandi dei Goblin. e di conseguenza, più pericolosi. Sono 
forti, ma stupidi. 

Lucertola Volante: uno pterodattilo, solo più cattivo! 

Ragno: È simile ai normali ragnetti, solo che è lungo quattro metri. È più 
vulnerabile quando abbassa le zampe. 




X *tey im corm' 










S tufi di interpretare sempre guer- 
rieri in cerca di vendetta e astrona- 
vi sputafuoco? Provate, tanto per 
cambiare, a calarvi nei panni di una bi- 
glia - uno di quei bei biglioni duri e luc- 
cicanti con i quali, da piccoli, facevamo 
le gare sul marciapiede o rompevamo i 
vetri della vicina antipatica. 

Marble Madness è l'edizione Nintendo 
di un celeberrimo gioco da bar del 
1984. Il giocatore controlla la suddetta 
biglia attraverso un percorso ricco di di- 
scese, paraboliche ed ostacoli. Lo scopo 
è condurre la rotonda amica al traguar- 
do (marcato da due allegre bandierine) 
prima che il tempo a disposizione si e- 
saurisca. Naturalmente non è così sem- 
plice. La biglia è governata, oltre che 
dal giocatore, dalle leggi della fisica. Il 
suo movimento genera un'inerzia non 
indifferente ed imparare a controllarla 
correttamente (rallentando in anticipo 
ed evitando di sterzare troppo brusca- 
mente) richiede una certa pratica. Inol- 
tre la strada da percorrere non è tutta in 



discesa (ignobile gioco di parole). 1 lati 
del percorso non sono protetti da bar- 
riere, ma al massimo da un leggero in- 
curvarsi della pista. Oltre il bordo si 
spalancano baratri fatali, e se la nostra 
biglia cade in uno di essi della poverina 
rimarrà solo un cumolo di frantumi ra- 
pidamente spazzati via da una servizie- 
vole paletta. Fortunatamente il numero 
di biglie a disposizione è illimitato, ma 
ogni incidente costa secondi preziosi e 
basta fallire di completarne uno solo en- 
tro il tempo previsto, per vedere appari- 
re sullo schermo la scritta "game over”. 
Per non parlare dei divoratori di biglie, 
degli aspirapolvere folli, delle chiazze di 
acido e di tutti gli altri simpatici abitanti 
dei percorsi che dobbiamo completare. 
Un opzione "turbo” accelera notevol- 
mente la velocità di rotolamento ma de- 
ve essere utilizzata solo in caso di estre- 
ma necessità, perché una biglia lanciata 
a cento all'ora è naturalmente controlla- 
bile quanto un TIR su un lago gelato 
(crash). 




ROTOLA... 


GHIOTTONI: Grossi vermi dal movi- 
mento sincopato. Ogni tanto qualcu- 
no balza in aria, allarga una delle 
due estremità e cerca di Inghiottire la 
biglia con un attacco aviotra- 
sportato. 

ACIDOES: Chiazze di sostanza verda- 
stra capace di corrodere II marmo. 
Strisciano per il percorso con movi- 
mento infido. 

BIGLIA NERA: Bigliona cattivissima che 
cerca di scontrarsi con la nostra e di 
farla cadere dentro un baratro (per 
non parlare del preziosi secondi per- 
duti). 

PHON: Getti d'aria violenta che colpi- 
scono la biglia variandone la traietto- 
ria. Molto pericolosi, perché attacca- 
no all'Improvviso. 
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C'ERA UNA VOLTA 


È probabile che le prime biglie siano stati piccoli ciottoli levigati raccolti dal greto 
di un fiume. I bimbi egizi e greci giocavano con le biglie, come testimoniano alcu- 
ni affreschi e ritrovamenti In siti funerari. Le possibilità offerte dai piccoli oggettini 
tondi sono ovviamente sempre state Immense (attentati alla professoressa antipa- 
tica, munizioni per fionda...), ma solo con l'età moderna e la nascita della produ- 
zione in serie questi apparentemente Insignificanti giocattoli per bambini hanno 
occupato il posto che gli compete nella cultura occidentale. Grandi biglie d'ac- 
ciaio sono state e sono protagoniste nell'Industria 0 cuscinetti a sfere), durante il 
'68, allo stadio e In alcune protesi utilizzate in medicina andrologica. Oggi I bambi- 
ni preferiscono la televisione, ma un tempo nei cortili e nelle strade ci si pestava 
duramente per decidere se la biglia rossa aveva o meno toccato la verde, e le a- 
micizie erano più salde. La città con la più grossa produzione mondiale di biglie 
da gioco è Aix-en-Provence. In Francia. 
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Marble Madness è un gioco in- 
solito e divertente. Il controllo 
sulla biglia è fluidissimo e im- 
mediato - necessità fondamen- 
tale in un gioco di questo gene- 
re dove alla prontezza di rifles- 
si da parte del giocatore deve 
rispondere un'analoga dote da 
parte della macchina. Il grosso 
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S ono sicuro che il talento cinematogra- 
fico di |ackie Chan è uno dei motivi 
per il quale l'industria del cinema è 
tornata in attivo. 

La sua capacità espressiva, il suo innato 
senso dell'inquadratura, la naturalezza 
con cui riesce porsi agli occhi degli spetta- 
tori. ne fanno una star di prima gran- 
dezza. 

Se mai vi fosse capitato di vedere uno dei 
film di Jackie Chan. avreste capito subito 
che mento, sapendo di mentire. II caro 
Chan recita davvero come un cane. Se non 
altro, ha indubbiamente un pregio, è un 
vero e proprio esperto dell'arte marziale 
del Kung Fu. 

Questo gioco riesce a mostrare Jackie 
Chan nel suo aspetto migliore, cioè lo po- 
trete vedere combattere senza dovervelo 
sorbire mentre recita. 

Nonostante la trama, che sembra estratta 
dal copione di un film di Jackie (i cattivi 
hanno rapito la bella, e giù botte: i cattivi 
hanno picchiato il maestro, e giù botte: i 
cattivi hanno rubato il riso ai bambini, e 
giù botte). J. C. Action Kung Fu riesce ad 
eccellere per quanto riguarda la giocabi- 
lità. 


Il personaggio principale (Jackie) e i suoi 
avversari sono disegnati come grossi spri- 
te e con tratti tipici della migliore tradizio- 
ne del fumetto giapponese. Come molti 
giochi di piattaforme, anche questo è divi- 
so in livelli e sotto livelli, con tanto di me- 
ga mostro finale da eliminare. 

Certo, so già a cosa state pensando: “È 
sempre la solita minestra riscaldata". Beh. 
se è davvero così, sappiate che Jackie Chan 
è una "minestra" decisamente saporita. 
L'azione non è frenetica, ma in ogni caso 
sa proporsi al giocatore garantendo ore di 
divertimento nel tentativo di portare a ter- 
mine i vari livelli, e la grafica “fumettosa" 
rende il gioco piacevole da vedere. Insom- 
ma. stile già visto, d'accordo, ma J. C. Ac- 
tion Kung 

Fu è dawe- . 

ro diverten- fi 

te! Scusate 
se è poco. 

(Dm) quella 
tigre della 
Materia eie 

per capire , 

ctui tignili- 
ca affrontare 













C ome tutti sapete (o almeno spe- 
ro), l'Harrier è un velivolo molto 
famoso per la sua particolare ca- 
ratteristica di essere un aereo a decollo 
verticale. Questa sua possibilità lo ren- 
de uno dei più efficienti caccia bombar- 
dieri esistenti. Considerando quindi 
queste potenzialità, un gioco che avreb- 
be potuto dare un'idea più completa di 
quest'aereo sarebbe potuta essere una 
simulazione, non uno spara e fuggi co- 
me quello che invece ci troviamo da- 
vanti. La trama è piuttosto semplice, in- 
fatti il solito cattivo di turno, tale Son- 
crudel Etammaz, ha avuto la brillante 
idea di conquistare la Terra. “Oh Oh, 
capirai che problema”, hanno subito ri- 
badito i capoccioni del Pentagono,“tan- 
to noi gli mandiamo contro il solito 
pazzo suicida che fa fuori tutti, per cui 
non c'è da preoccuparsi". Ma chi sarà il 
solito pazzo suicida in questione? Eh si, 
siete proprio voi, e poiché amate questo 
genere di avventure avete pensato bene 
di accettare subito la missione, senza 
contare che vi hanno anche promesso 
un ottimo compenso (ma non illudetevi 
troppo, ricordatevi che un pilota milita- 
re è sempre un dipendente dello stato). 
A bordo del vostro Harrier, siete dun- 
que decollati alla volta del fronte nemi- 
co, dove dovrete affrontare dei mezzi 
super tecnologici e armati fino ai denti. 
Voi. però, siete un pilota con anni di e- 
sperienza alle spalle, plurimega decora- 
to, e quattro cannoni messi in croce 
non rappresenteranno certo un proble- 
ma per voi e per il vostro aereo. Inoltre 
i nemici sono, come al solito, dei beoti, 
infatti non hanno ancora imparato a 
non lasciare le armi incustodite sul 
campo di battaglia, armi che potranno 
essere così raccolte e usate nel modo 
più appropriato. Non credo ci sia più 
nulla da dire se non: buona fortuna! 
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L'Harrier è un aereo famoso, però 
credo che siano ben poche le per- 
sone che conoscano veramente le 
sue caratteristiche. Per gli altri ecco 
una breve scheda tecnica: 
NAZIONE: Stati Uniti. 

COSTRUTTORE: McDonnel-Douglas 
Corp. 

TIPO: Caccia da combattimento a 
decollo verticale. 

ANNO: 1978 

MOTORE: Turboreattore Rolls-Royce 
Pegasus F402-RR-404 da 9752 Kg. di 
spinta. 

APERTURA ALARE: m. 9.25 
LUNGHEZZA: m. 14,12 
ALTEZZA: m. 3.56 
VELOCITÀ MASSIMA: 1 . 100 Km/h 
QUOTA MASSIMA OPERATIVA: m. 
16.000 

AUTONOMIA: Km. 1.100 
ARMAMENTO: 2 cannoni da 30 mm. 
- 4.173 Kg. di carico bellico. 
EQUIPAGGIO: 1 persona. 



PER LA CRONACA... 

L' AV-8B Sea Harrier è stato scelto 
dalla marina militare come aereo 
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L e risorse naturali del nostro pianeta, 
si sa, non sono illimitate. 11 petrolio 
che estraiamo dalla crosta terrestre 
un giorno si esaurirà, lasciandoci tutti 
al freddo e al buio. Le industrie si fer- 
meranno, le automobili verranno 
lasciate ad arrugginire a lato della stra- 
da e l'umanità entrerà nell'oscuro tun- 
nel di un nuovo medioevo. 

L'illuminato magnate e finanziere Hog- 
gish ha deciso di scacciare questo spet- 
tro dal futuro del nostro pianeta. Grazie 
a un'intensiva serie di ricerche geologi- 
che ha scoperto nuovi giacimenti pe- 
troliferi sufficienti a rinviare di qualche 
decennio l'inizio della catastrofe. In 
questo modo altre sussidiarie della sua 
multinazionale avranno il tempo per 
sviluppare metodi di produzione ener- 
getica alternativi (centrali eoliche e i- 
droelettriche, fusione fredda, energia 
talassotermica...) che garantiranno 
tranquillità e sicurezza per i secoli a ve- 

Purtroppo un sedicente gruppo di eco- 
terroristi (probabilmente finanziato da 
una megacorporazione rivale) ha deciso 
che il modesto inquinamento causato 
dalle ricerche petrolifere è, per la razza 
umana, un problema molto più grave 
rispetto a quello che ci attende il giorno 
che rimarremo senza petrolio. Sobbilla- 
ti da una formosa signorina, che cerca 
di accendere nel prossimo desideri eco- 
logici facendo leva su ben altri desideri, 
i Planeteers iniziano a diffondere il loro 
messaggio di pace e di riavvicinamento 
alla natura facendo uso di armi che fa- 
rebbero impallidire quelle utilizzate 


durante la recente guerra nel Golfo. A- 
stronavi supercorazzate, globi infuocati, 
laser, campi di energia (il cui effetto di 
ionizzazione spalanca buchi nell'ozono 
grandi come tutto il Polo Sud) e perfi- 
no, in omaggio ai giorni in cui gli uomi- 
ni vivevano e guerreggiavano più a con- 
tatto con la natura, grandi massi da sca- 
gliare sulle installazioni avversarie. Una 
volta occupate, le installazioni vengono 
aggredite da Captain Planet in persona, 
una sorta di eco-superman generato 
dall’unione delle cinque energie fonda- 
mentali (terra, aria, fuoco, acqua e 
cuore). 

I centri di ricerca di Hoggish vengono 
assaliti e distrutti uno dopo l'altro. A di- 
fenderli c'è solo un pugno di tecnici ed 
operai che. a bordo di rudimentali a- 
stronavi, cercano disperatamente di di- 
fendere i posti di lavoro che garantisco- 
no il pane alle loro famiglie. Riusciran- 
no i giocatori ad essere così imbranati, 
mentre giocano a Captain Planet nei 
panni dei Planeteers, da non riuscire a 
completare il gioco e garantire alla Ter- 
ra un futuro luminoso? 
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JOE MONTAI 


Sporls Talk Feo 


P rima o poi sarebbe do- 
vuto capitare. In una se 
rietà che ha come valore 
principale l'audience” tele- 
visiva. era impensabile che 
un gioco sportivo potesse 
sfuggire alle regole del me- 
dia detentore del "quinto po- 

Joe Montana 2 è unico nel 
suo genere. Non perché trat- 
ta uno sport sin'ora trascura- 
to suH'EmmeDi, (di Football 
Americano ne abbiamo vi- 
sto. eccome!), ma piuttosto 
perché è il primo gioco spor- 
tivo che viene commentato 
"in diretta" dal Dan Peterson 
di Unno. Infatti in Joe Mon- 
tana 2 ogni singola azione 
che si verifica sul campo vie- 
ne commentata (logicamen- 
te in inglese) in ogni suo a- 
spetto. Così se il vostro run- 
ning-back riuscirà a sfuggire 
ai placcaggi avversari e a 
conquistare molte yard, sen- 
tirete la voce dello speaker aumentare di 
tono scandendo i metri guadagnati, com- 
plimentandosi per i “blocchi” fatti e la 
riuscita dell'azione. 

Stessa cosa dicasi per la difesa. Se riusci- 
rete a bloccare l'azione d'attacco senza 
concedere yard preziose il commentatore 
"televisivo” si entusiasmerà ammettendo: 
“Good job of thè defense!" ("Buon lavoro 



della difesa!”). 

Credete che sia solo 
questa la novità di 
questo secondo ap- 
puntamento con il 
Quarter Back dei 
49ers? State tranquilli 
l non è così! 

La visuale dell'azione 
è spostata lateralmen- 
te, rispetto ai gioco 
precedente, ed esiste 
la possibilità di "zo- 
om” per permettere 
di vedere in particola- 
re come si sta evol- 
I vendo una giocata, in 
questo caso avrete de- 
gli sprite grandi quasi 
come metà dello 
schermo, e vi assicuro 
che l'efFetto è davvero 
grandioso! 

In definitiva, Joe Mon- 
tana 2 è un buon gio- 
co di Football, che pe- 
rò non riesce a regala- 
re le stesse emozioni del nuovo capitolo 
della serie John Madden. In ogni caso la 
voce del commentatore è qualcosa di dav- 
vero rivoluzionario che inizialmente vi 
terrà incollati al video. Altro punto in suo 
favore è la possibilità di giocare un vero 
campionato NFL e non limitarsi ai “Play 
Off” garantendo una buona, se non otti- 
ma longevità. 
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L a trama l'avrete sentita un sacco di 
volte, data la scarsa fantasia dei game 
designer, non vi starò quindi a tediare 
con storie del tipo: i terroristi hanno di- 
strutto satelliti artificiali, o chissà che al- 
tro: concisione e chiarezza, questo è la 
mia ragione di vita, (come no) patti chiari 
amicizia lunga, l'unione fa la forza e chi 
fa da sé fa per tre. Well, possiamo comin- 

Lo scorrimento del gioco è prevalente- 
mente orizzontale. L'area d'azione è sud- 
divisa in due piani. Nel gioco si progredi- 
sce uccidendo gli omettini che compaio- 
no sullo schermo e che vi sparano con 
delle armi che potrebbero fare invidia a 
Rambo. Se i loro proiettili vi colpiscono 
alle spalle perdete due unità di energia, e 
poiché inizialmente ne avrete solo due 
morirete, così anche se vi beccano sulla 
fronte, colpi al corpo fanno perdere inve- 
ce solo un quadrato di energia. Ci vorran- 
no, daltronde, più contatti coi nemici 
stessi per perdere dell'energia. Di nemici 
ce ne sono di diversi tipi, alcuni comple- 
tamente stupidi, altri più cattivi, dai quali 
dovrete guardarvi maggiormente. Una ca- 
ratteristica del gioco è la presenza di nu- 
merose porte lungo i livelli; se vi trovere- 
te nei pressi di esse dovrete stare molto 
attenti! Infatti da queste possono uscire 
tanti tanti nemici, pronti a farvi male, e 
se non farete attenzione potrete salutare 
con la manina la vostra speranza di porta- 
re a termine la missione; in queste porte 
però troverete anche delle belle cosettine. 
per esempio proiettili ed energia extra o 
armi supplementari eccezziunali vera- 
mente. Vi chiederete come fare per impa- 
dronirvene: ma è facilissimo! Basta entra- 
re nelle porticine! Stupiti vero? Quante 
belle cose potete fare... 

Ma come fui stolto! Non vi dissi infatti 
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che in questo gioco si può giocare in due! 
Beh, tanto ve l'ho detto adesso, è uguale. 
Come, cosa fate lì? State ancora leggendo 
le mie stupidate? Camminate a comprar- 
lo! (se correte dopo vi viene il raffreddo- 
re.) 


Owero la lista completa dei nemici 
più significativi che appaiono during 
thè game... 

DICK TRACY-Per la se- 
rie 'non facciamoci 
notare' ecco un inge- 
gnere che si è messo 
indosso un bel comple- 
[jr ri tino giallo limone, per 
\ A farvi paura... Tsé! Pau- 
™ ra? Cos'è la paura? 


CONDITIONED AIR- 
Chiamato in tal modo 
per l'assurda presa d'a- 
ria che si ritrova sul pet- 
to. si tratta di uno dei 
mostri più comuni e 
stupidi del gioco. 


ENEL MAN-Eccentrico 
personaggio che va in 
giro circondato da u- 
na aurea elettrica alta- 
mente pericolosa... per 
lui. se cade in acqua! 

ZÒGROZZOi-Una spe- 
cie dì robot marrone 
che ama moltissimo 
stritolarvi la faccia con 
le mani e fare frullati 
con le vostre budella... 
Tsé! Budella? Cosa so- 
no le budella? 

BOMBJACK-II bomba- 
rdo pazzo. Si pensa 
che sotto quel ridicolo 
costume si nasconda 
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nientepopodlmeno che... Zia Mari- 
sa. che non ha gradito il rifiuto del 
suo ultimo 'esperimento culinario'. 

0 mangi 'sta minestra... 

IL TALPONE-Questo 
essere immondo alta- 
mente ripugnante è 
uno degli 'esperimen- 
ti culinari' di cui so- 


MR.ATARI-II pazzo, l'il- 
luso perenne, il me- 
galomane inguaribile, 
insomma. ALKROSSI. 
Da notare il vestito da 
idiota e le orecchie 
alla doctor Spock. 


Layta: Codice fiscale: LYL... Occhi: 
arancioni (?!?)... Statura: 7m 
69cm... Professione ufficiale: bevitri- 
ce di succo di peperoni... Professio- 
ne segreta: agente segreto... Piatto 
preferito: carciofini sottolio con 
miele... Trasmissione preferita: se- 
gnale orario... Punti deboli: non le 
piace svegliarsi presto II lunedì e il 
martedì... 


Albatros: Codice fiscale: LBTRS... 
Occhi: azzurri... Statura: 5m 43cm... 
Professione ufficiale: mangiapane 
a tradimento... Professione segreta: 
agente segreto... Piatto preferito: 
zuppa di cipolle della Zia Marisa... 
Trasmissione preferita: previsioni del 
tempo... Punti deboli: soffre il solleti- 
co sotto le ascelle... 




SPARATUTTO 
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E finalmente approdato il primo 
gioco della Hudson Soft su SU- 
PER NES. A prima vista, la car- 
tuccia si presenta come un banale gioco 
di piattaforme con scrolling a volte oriz- 
zontale e a volte verticale. Nel caso vi ri- 
cordasse Wonderboy. non preoccupatevi, 
non siete in preda alle allucinazioni, è 
un clone dello stesso con qualche mo- 
difica (è ormai risaputo che i giappone- 
si copiano tutto, ma se adesso si copia- 
no anche tra di loro!). 

Per la serie facciamo qualcosa di molto 
originale, mentre vi stavate godendo u- 
na bella serata sotto le stelle con la vo- 
stra dulcinea, passa per caso una strega 
che decide (evidentemente non aveva 
niente di meglio da fare!) di trasforma- 
re la vostra compagna in un bella sta- 
tuetta di pietra (niente marmo, oro o 
bronzo! No! No! Di pietra!). 

Qualcuno potrebbe essere contento 
della faccenda ma non il nostro amico 
dal capellino da baseball e così parte, al 
ritmo della musica a volte rock e a volte 
rap, per soccorrere la sua bella, affron- 
tando mille pericoli, attraversando i ; 
mondi del gioco, andando a finire in 
posti per lo meno insoliti, come la pan- 
da di una balena, una vecchia miniera 
dove dovrà salire dentro dei carelli (alla 
Indy) e. nei freddi paesi del nord, fare 
dello skatc con i nostri amici pinguini. 
Naturalmente alla fine di ogni mondo 
incontrerete il solito zoticone che non 
vuole assolutamente lasciarvi passare e 
che dovrete far ragionare. Ah! Dimenti- 
cavo! Ogni tanto potrete anche scoprire 
dei livelli segreti acchiappando un stel- 
la magica! Ayeah! 
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ASCIA= ho uno traiettoria parabolica e non può sparare verso l'alto ma 
si rivela Indispensabile in certi posti, per raggiungere qualche mostro 
imboscato dietro una roccia, o per il mostro del secondo livello. 
BOOMERANG= può essere sparato in tutte le direzioni e ha la facoltà di 
tornare indietro ma è un'arma a corto raggio. 

KETCHUP= non esiste nel gioco ma è un arma micidiale nella vita di tutti 
i giorni sopratutto quando premete il tubetto che si ostina a resistere e 
che cede al momento meno opportuno schizzandovi così tutti i vestiti! 
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L a ricetta del mese: prendete una o 
due biglie di ferro (a seconda di 
quanti siano gli "invitati") e mi- 
schiatele con una serie di livelli in 3D i- 
sometrico. condite poi il tutto con una 
manciata di alieni ed infine, per com- 
pletare l'opera, guarnite il tutto con 
qualche musica ed un pizzico di effetti 
sonori. Versate poi l'impasto in una 
cartuccia (antiaderente naturalmente), 
preferibilmente della EA. e lasciate ri- 
posare il il tutto per almeno mezz'ora, 
onde evitare probabili rigurgiti. Dopo 
di che inserite la cartuccia nel Mega 
Drive ed otterrete Marble Madness. 

11 gioco che fece la sua prima apparizio- 
ne nel lontano 1984 era una cosa incre- 
dibile .un mito, una perfetta sintesi di 
semplicità e di giocabilità ma ora l'in- 
cantesimo sembra essersi inspiegabil- 
mente spezzato e così il bellissimo ci- 
gno sembra, in questa conversione per 
Mega Drive, essersi trasformato in un 
brutto anatroccolo. Lo scopo del gioco è 
quello di guidare, attraverso sei livelli 
in 3D isometrico a scrolling omnidire- 
zionale. una sferetta di metallo fino ad 
un traguardo. 1 percorsi tuttavia non 
sono proprio piatti ma presentano note- 


voli asperità quali dossi, di- 
scese. burroni, salite e panta- 

Inoltre i vari mondi sono a- 
bitati da una serie di alieni 
non proprio amichevoli che faranno di 
tutto per rendere il vostro viaggio il più 
diffìcile possibile. Marble 
Madness può anche esser 
giocato in 2 contemporanea- 
mente, scatenando così gli i- 
stinti più bassi ed abbietti 
che ogni videogiocatore pos- 
siede nel profondo del suo 
joypad. Nel modo per due 
giocatori, tutto si riduce ad 
una lotta per la sopravviven- 
za tra voi e l'amico che vi sie- 
de accanto, dove ogni sorta 
di scorrettezza è ammessa. I 
percorsi inoltre dispongono 
di più strade per arrivare al 
traguardo ed hanno un tem- 
po limite per essere portati a 
termine: quindi, ragazzi, non 
che correre. 
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Eccovi una rapida descrizione degli schlfidi esseri che potrete Incontrare durante il 
gioco : 

DIVORATORI DI PALLINE : Sono esseri verdi e gommosi: non hanno occhi ma riesco- 
no ugualmente a percepire la vostra presenza. State attenti quando spiccano un 
balzo, perché si stanno preparando per deglutirvi. 

PALLINE NERE : Sono delle sferette veramente 'pallose" .Cercheranno di spingervi 
nel crepacci, ma voi siate più furbi di loro: quando si avvicinano spostatevi rapida- 
mente e., voilà niente più sferette. 

ASPIRAPOLVERE : State attenti a non passare loro troppo vicino o comunque fate- 
lo il più rapidamente possibile, altrimenti vi daranno una bella 'ripulita". 
POZZANGHERE VERDI : Si muovono lentamente sul pavimento e a giudicare da co- 
me vi riducono se ci finite dentro, direi che hanno un carattere un pochino acido. 
CONDOR : Questi simpatici volatili si muovono senza mai spostarsi dalla loro traiet- 
toria. Prendete bene il tempo onde evitare spiacevoli incontri. 

MARTELLI : Compaiono dal nulla, e se non state attenti non vi basterà un camion di 
aspirine per farvi passare il mal di testa. 

PISTONI : Spuntano dal suolo bloccandovi la strada. Fate attenzione a non trovarvi 
sopra di loro quando saltano, altrimenti finirete in orbita. 

BACCHETTA MAGICA : DI lei non si sa proprio niente, né da dove venga né dove 
vada. Ogni tanto appare e vi regala 10 secondi. Bella lì ! 





□Uh rtfìaas zìJ-J 

Consoles & Games Mania 


V.le Rimembranze, 26/C-21024 Biandronno VA 
Tel. 0332. 767270 Fax . 0332 . 767244 
Per ordinare in automatico via modem: 0332 . 767277-706469 
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FINAL FANTASV 
ADVENTURI 





L 'Albero del Maria è la sorgente 
dell'energia vitale che muove tutte 
le cose terrene. L'Oscuro Signore. 
Imperatore del temuto Impero Glaive. 
ed il suo fido stregone |ulius vogliono 
impadronirsi dell'albero sacro, custodi- 
to in un santuario sulla vetta del Monte 
lllusia. e corromperne la linfa. Se il pia- 
no riuscirà tutte le creature del mondo 
diverranno malvagie e potranno essere 
più facilmente assoggettate ai voleri del 
tiranno. 

Un tempo la difesa dell'Albero del Ma- 
na era affidata all'onorato ordine dei 
Cavalieri Gemma. Oggi l'ordine è e- 
stinto, e i cavalieri scomparsi. Solo un 
incantesimo riesce ancora a proteggere 
il prezioso albero dalle grinfie dell'O- 
scuro Signore: non sarà possibile giun- 
gere al santuario senza essere in pos- 



sesso del Medaglione che inverte lo 
scorrere della Grande Cascata. Ma il 
Medaglione è introvabile, perduto da 
tempo immemorabile... 

Voi siete solo un umile guerriero con- 
dannato a combattere a vita nell'arena 
di Castel Glaive per il divertimento de- 
gli sgherri del tiranno. Come potranno 
mai riguardarvi queste complesse e 
lontane vicende che stanno avvenendo 
nel mondo esterno? 

The Final Fantasy Adventure è una tra- 
dizionale avventura ad ampio respiro 
che porterà il nostro eroe ad esplorare 
le regioni più recondite e misteriose 
del suo mondo. Lo scorrimento è qua- 
dridirezionale e i combattimenti vengo- 
no risolti in sequenze arcade (nelle 
quali si menano fendenti in tutte le di- 
rezioni cercando di uccidere gli avver- 
sari) L'avventura ha una struttura tradi- 
zionale, con segrete da esplorare, vil- 
laggi. oggetti e armi da raccogliere, 
incantesimi e ricchi dialoghi con gli al- 
tri personaggi. La trama è articolata ad 
episodi, ed ogni episodio è collegato al 
successivo da bellissime sequenze “ci- 
nematografiche'’ che illustrano l'evol- 
versi della vicenda. 


mostri che 
incontrerete. 

A fianco.- Un vil- 
leggio: qui potre- 
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no una (torta d amoro sono so- 
lo alcuni tra gli ingrodionti cho 
no di Tho Final Fantasy Ad- 



I to tiro fuori 
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utili oggettini 
con i queli 
trastullarvi... 







TU MtlC^Ji 



(Sopra) E' vonuto il momento di tarla 
pagare a quel leatone di Morgui! All attac- 
co! 



A rruolatevi nell'esercito dicevano! Gire- 
rete la galassia dicevano! Vatti a fidare 
dei generali, prima ancora di 
rendermene conto mi sono ritrovato sulla 
colonia perduta di Atterra, con il compito di 
renderla nuovamente abitabile, eliminando i 
servitori del computer impazzito Morgui. 

Cosi in questo gioco vi trovate alla guida del 
guerriero mutante Turrican che. dopo aver 
impazzato sugli schermi di computer e conso- 
le di ogni tipo, ora sbarca anche sul display del 
vostro Gameboy. 

A prima vista il gioco sembra essere un sem- 
plice sparatutto con scorrimento multidirezio- 
naie ma. ad un esame più attento, rivela alcu- 
ne qualità insospettate: esplorando il primo 
livello vi imbatterete ben presto in qualche 
bonus segreto, rappresentato da mattoncini 
che compaiono solo se colpiti dalle vostre 
armi. Se questo vi fa venire in mente un baf- 
futo idraulico italiano che risponde al nome di 
Mario, allora siete proprio sulla buona strada. 
Questo programma unisce ai pregi di uno 
spara-spara frenetico ed avvincente, quelli non 
certo minori di un gioco a piattaforme con 
tutti i bonus e le stanze segrete che ne 
costituiscono l'elemento più intrigante. 
Nonostante possegga una profondità di gioco 
sconosciuta alla maggior parte degli sparatut- 
to. Turrican non è certo carente dal punto di 
vista della distruzione su larga scala. Il nostro 
eroe, infatti, dispone di una grande varietà di 
armi che può potenziare sfruttando i bonus a 
disposizione: fucile laser, frusta elettronica, 
colonne di energia ionizzate, mine, granate 
fotoniche ed in più ha la possibilità di trasfor- 
marsi in una lama rotante che spazza via tutto 
ciò che incontra • tre volte per ogni vita. 
Volendo trovare un difetto a questa splendida 
cartuccia si potrebbe rimproverare ai 
programmatori di non aver inserito un siste- 
ma di password ma questa, forse, è stata una 
scelta, in quanto obbliga il giocatore ad esplo- 
rare con cura ogni livello alla ricerca delle vite 
extra che possono fare la differenza (esiste 
uno schermo in cui si trovano sette vite bonus 
in un colpo solo... WOW!!!). 


C owabunga! Le tartarughe più famose 
del mondo sono tornate e questa vol- 
ta devono affrontare la sfida più peri- 
colosa della loro carriera: il malvagio Shrcd- 
der ha rapito la bella Aprii e ora intende u- 
tilizzarla come esca per tendere una serie 
di trappole ai nostri eroi corazzati. Come se 
ciò non bastasse, Krang, il cervellotico ne- 
mico delle tartarughe, si è alleato con 
Shredder e insieme i due vogliono elimina- 
re una volta per tutte i discepoli di Splinter. 
Naturalmente queste oscure trame non po- 
tranno impedire ai simpatici rettili di libe- 
rare la loro amica reporter e di farsi gioco, 
ancora una volta, degli sgherri di Shredder. 
Anche in questa seconda puntata delle av- 
venture delle Turtles su Gameboy ci trovia- 
mo davanti ad un picchiaduro; nel gioco ab- 
biamo la possibilità di scegliere quale dei 
quattro eroi guidare verso la liberazione di 
Aprii, ognuno con la sua arma preferita che 
ha caratteristiche diverse da quella degli al- 
tri tre. 

A sbarrarci la strada ci saranno i soldati del 
Foot Clan, che instancabilmente ci attac- 
cheranno da ogni lato, ma potremo dispor- 
re di provvidenziali fette di pizza per recu- 
perare le energie perse durante i combatti- 
menti. Se una tartaruga finirà i punti 
energia a sua disposizione, verrà catturata 
da Shredder e dovremo proseguire con uno 
dei suoi compagni: questi avrà però, alla fi- 
ne del livello, l’occasione di liberare l'amico 
tenuto prigioniero. 

Ovviamente al termine di ogni livello do- 
vremo vedercela con un cattivone che di 
volta in volta potrà essere Rocksteady (il ri- 
noceronte più testardo che ci sia). Be Bop 
(il fàcocero più puzzolente di tutto il siste- 
ma solare) o addirittura Krang stesso. Dun- 
que cosa state aspettando? Non vorrete che 
il maestro Splinter si debba vergognare dei 
suoi discepoli: lucidate le corazze e partite 
per il salvataggio di Aprii. Turile Power! (la 
fantasia con cui questa recensione inizia e 
finisce ci lascia senza parole. NdR) 



TEENAGE M 

TURT 
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che provo una 




per i quattro rettili 
praticonti delle orti 


»n posso non ridere di fronte 
I alle ingenue battute di Michelan- 
I gelo o alle astruse trovate di Do- 
I natello. Tutto questo vole per i 


r I di 

questo gioco le quattro tartaru- 
ghe vengono distinte soltanto 
per l'ormo che utilizzano e que- 
sto appiattisce il risultato finale. 
Se a questo aggiungiamo un re- 
pertorio di mosse talmente scar- 
no che sarebbe degno soltanto 
di un picchiaduro per Atari 
2600, otteniamo un aiochino i 
cui unici pregi sono Oa ricercarsi 
nella pregevole realizzazione 
grafica Ila presentazione è u- 
guale al cartone animato) e so- 
nora (è impressionante sentire 
della sintesi vocale su un Game- 
boy!). Se amate le Turtles alla 
folfio lo troverete divertente, al- 
trimenti cercatevi un picchiaduro 
con più azione. 


PICCHIADURO 


ANT NINJA 
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E d ora cari amici telespettatori, voltiamo 
pagina. Abbiamo un (triste) servizio 
dal nostro inviato speciale riguardante 
la nota vicenda accaduta sette giorni fa nei 
cieli di Beirut. Pronto... Steven... Mi senti? 
"Si, ti sento. Buonasera dal vostro inviato 
speciale Steven Bonson. In questo momen- 
to mi trovo a Beirut Degni di nota gli 
sviluppi dell'incidente aereo avvenuto setti- 
mana scorsa. Dopo aver scovato il rifugio 
segreto dove l'equipaggio dell'elicottero sta- 
tunitense (abbattuto l'altro giorno mentre 
effettuava una missione di routine) era 
tenuto in ostaggio dai terroristi, gli uomini 
incaricati per questa missione di salvataggio 
hanno scoperto un traffico illegale di missili 
terra-aria. Da ieri questo gruppo di soldati 
scelti sta cercando di impossessarsi della 
nave dove si pensa siano nascosti gli 
ordigni. 



Nelle varie missioni si è distinto il soldato 
Player One. abitante nel paese di Ocean. 
che ha contribuito in modo egregio al suc- 
cesso di ogni missione. Si pensa che al suo 
ritorno in patria gli possa venire conferita la 
massima onorificenza militare. Circolano 
comunque voci che lo vorrebbero contraio 
ad accettare un simile riconoscimento pre- 
ferendo un bonus da ioooo punti o, in 
alternativa, una vita extra. Personalmente 
non condivido questa scelta vista anche l'as- 
surdità del compromesso. Contento lui... 
Un attimo... Mi è arrivato ora un dispaccio 
che riguarda la missione attualmente in 
corso... Leggo testualmente il comunicato: 
"La nave era una copertura. Ci apprestiamo 
ad intraprendere definitiva missione per 
stroncare traffico d armi, richiediamo 
aiuto". 

Beh? Cosa fate ancora li? Muovetevi! 
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Considerando, anche, che la 
grafica e lo realizzazione te< 
nica sono ottime, quello che 
troviamo davanti rischia di 
diventare uno dei titoli più ri 
sciti per questa console. 

Cosa volete di 


SPORTIVO 


S ciavate una buchetta. Prendete una pal- 
lina e posatela per terra a circa }oo 
metri dalla buca di cui sopra. Munitevi 
infine di un bastone lungo circa un metro 
con una grossa parte curva e piatta su una 
delle due estremità. Giunti a questo punto 
colpite la pallina violentemente, con un movi- 
mento potente e deciso ma nel contempo ele- 
gante e lineare, cercando di mandare la famo- 
sa palla dentro la buca utilizzando il minor 
numero di colpi possibile. Questo in poche 
parole è il golf. 

LeaderBoard è sicuramente la simulazione 
più famosa di questo sport, oltre al fatto che è 
stato proprio questo gioco a introdurre la 
famosa visuale del giocatore visto da dietro. 
Fece la sua comparsa molto tempo fa 
(AlKross e Rical sanno quanto, vedo già le 
loro lacrime di commozione mentre rievoca- 
no vecchi ricordi, sigh...) sul glorioso C64, 
riscuotendo un grandissimo successo per la 
realizzazione tecnica e grafica (allora impec- 
cabili). La versione Game Gear non è molto 
distante dalle altre se non per qualche opzio- 
ne leggermente modificata. Ovviamente non 
è possibile come nelle versioni per computer 
acquistare un data disk con delle piste 
aggiuntive, ma non se ne sentirà di sicuro la 
mancanza. Le piste sono cosi unte che prima 
di ottenere un punteggio accettabile su tutte 
passerà un bel po' di tempo, trascorso il quale 
è probabile che esca una versione più aggior- 
nata di questa fanustica simulazione. 



S embra che dalle parti della Sega siano 
di moda 1 personaggi di Walt Disney, 
non riuscirei altrimenti a spiegarmi la 
quantità di giochi per le loro console che 
hanno come protagonisti Topolino. Papen- 
no. e tutta la combriccola. Anche il genere 
non cambia, infatti, come negli altri casi, in 
questo Lucky Dime, quello che ci troviamo 
davanti è un gioco di piattaforme piuttosto 
canno, molto curato nelle animazioni, 
anche se la trama, in fin dei conti, è sempre 
la stessa. Questa volu. però, la cattiva è 
Amelia, la strega che amalia. che ha rapito 
Qui Quo c Qua. in modo da poter estorcere 
la numero uno al ricchissimo Zio Papero- 
ne. Si. ma Zio Paperone spilorcio com ò 
non cederebbe mai il suo prezioso talisma- 
no. perciò l'unico modo per salvare i tre 
nipotini è quello di mandare Paperino in 
giro per il mondo a cercarli, quindi salvarli, 
e. infine, rendere inoffensiva Amelia. Per 
fare ciò Papenno comincia la ricerca arma 
to di un grosso martello con cui difendersi 
dai nemici, ma raccogliendo le icone che 
questi lasciano cadere, può guadagnare 
punti, vite, energia, nuove armi, ecc. Alla 
fine di ogni livello, dovrà poi affrontare il 
solito guardiano. 

Come ho già accennato Lucky Dime è un 
gioco di piattaforme sullo stile di Cosile of 
IQusion. dove Paperino deve saltare, corre- 
re, randellare i nemici e raccogliere i 
bonus. Fortunatamente ha mantenuto 
anche la stessa qualità tecnica e grafica, e 
anche la giocabilità non ne ha risentito. 
Oltretutto ha anche quel tocco d'umorismo 
(per esempio quando Paperino usa il mar 
tello) che lo rende persino piacevole da 
guardare. 


LUCI» 

STARRING Di 
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Lucky Dime è decisamente 
un gioco divertente, un 
Cosile of lllusion molto più 
buffo dove, però, il protago- 
nista è Paperino. La grafica 
è ok, cosi come il sonoro. 
Forse cade sul piano della 
giocobilità, infatti nonostante 
abbia un numero infinito di 
"Continue", il fatto che si 
debba ricominciare un livello 
dall'inizio ogni volta che si 
perde una vita, lo rende fru- 
strante. A questo punto 
viene da 


89 % 


s 

5 


chieder- 
si: a 

quando il 
gioco di 
Pippo? 



Titolo Lucky Dime 

Casa Sega 

Distribuzione IGiochi Preziosi 

N Giocatori 1 

Continua Infiniti 

Livello di Difficoltà 1 



NALD DUCK 




unta è più o meno (o più o meno. 
Il insamma. Deciditi 

I alcon è un povero ITP di laborato- 
rio oeha scuola di Bollate, stanco della vita e 
schiavo dell'alcolismo e delle droghe. L'uni- 
ca cosa che lo teneva ancora legato alla vita, 
che gli dava conforto nei momenti tristi (e 
cioè sempre) è l'oscilloscopio (una specie di 
ciuccio). Con questo (stupendo) strumento, 
lui si sentiva infatti amato per quello che 
era e accettato dalla società. Un giorno, 
anzi, una notte mentre stava dormendo nel 
suo lettino, un malefico personaggio, tale 
Brianti-Robot (un essere dalla lingua 
lungiforme che usava per ottenere bei voti a 
scuola), sequestrò (ignobilmente) quel pre- 
zioso oggetto che è l'oscilloscopio, lasciando 
un inquietante biglietto da visita. Appresa la 
terrificante notizia. Falcon prese la sua deci- 
sione: era ora di tirare fuori la grinta e ten- 
tare di recuperare il Vitale oggetto. Armato- 
si di uno smanettatore spara resistenze, e di 
un condensatore para-booleano (uno stimo- 
latore intestinale che gli permetteva di vola- 
re). si lanciò nell'impresa di recupero. La 
sua missione, tuttavia, non sarebbe stata 
facile. Infatti il malefico Brianti. con l'aiuto 
della sua fedele (...) compagna BarBigShu- 
ter (chiamata cosi per le sue peculiari carat- 
teristiche...), ha disseminato lungo la strada 
le più svariate creature che il nostro eroe 
dovrà affrontare a suon di resistenze. 

Per il resto Space Harrier per Game Gear è 
uno sparatutto con visuale alle spalle del 
protagonista, dove il giocatore deve distrug- 
gere tutto ciò che si muove, e alla fine 
affrontare il solito guardiano di fine livello. 






tale, deve ___ 
prendere fra 
suoi titoli Alex Kidd 
e Space Harrier. Il primo ancora 
non c'è (ma di sicuro non si for ' 
attendere), e il secondo eccolo 
qui, e per di più portatile. Trovo 
questo versione leggermente 
migliore di quella del fratello 
maggiore Master System, sia 
perché la grafica è più definita, 
sia perché è stata aggiunta un 
opzione per continuare grazie t 
delle password. Decisamente 


piace un ritmo di gioco freneti- 
co. Credo di aver detto tutto... 
uff che fatica! 
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I Titolo Space Harrier 

I Casa Sega 

I Distribuzione IGiochi Preziosi 
I N Giocatori 1 

I Continua Password 

■ Livello di Difficoltà 1 


SPARATUTTO 


i Per muovere Falcon Per spari 

Q 


Si ringrazia Stopparla MI 
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NUOVE 
OFFERTE !!! 


PADOVA 


c;om£u 


ibf 'finis* 

Jvajnclusa 


PADOVA 


NUOVI 

PREZZI!! 


( Ooifipuisr Arniy-i . 

Amiga 2000 garanzia Commodore Italia 1.340.000 

Amiga 3000 25Mhz.Hd 52Mb.2Mb di memoria 4.650.000 
Amiga 3000 T 25Mhz Hd 100Mb 5mb 5.700.000 


Commodore 1084s-new 490.000 

Commodore 1 950 multisync ( 1 960) 739.000 

Nec 3fg 15"multisync 1024x768 garanzia Nec 1.200.000 
Nec4fg I6"multisync 1024x768 " 1.750.000 

Nec 5fg 20"multisync 1280x768 " " Chiedere 


Espansioni -inilya 

Espansione Amiga 500 5 1 2kb 
Espansione Amiga 500 5 1 2kb+clock 
Espansione Amiga 500 1,5Mb 
Espansione Amiga 500 1 ,5Mb+clock 
Espansione Amiga 500 Plus 1 Mb 
Espansione Amiga 500 Plus 2Mb esterna fast 
Espansione Amiga 2000 2Mb esp.8mb 


, Hard Disk a Controllar , 

Hard disk scsi 200Mb Hitachi (Offerta) 1.150.000 

Hard disk scsi 52Mb Quantum 1 l/15ms-slim 450.000 

Hard disk scsi 105Mb Quantum 1 l/15ms-slim 750.000 

Hard disk scsi 120Mb Quantum 7 ms 830.000 

Hard disk scsi 210Mb Quantum 1 l/15ms 1.390.000 

Hard disk scsi 240Mb Quantum 7 ms 1.450.000 

Hard disk scsi Ricoh removibile+cartuccia 50Mb 1.350.000 
Controller A2091 esp. 2Mb+Hd 52Mb Quantum 750.000 

+Hd 105Mb 1.050.000 

+Hd2!0Mb " 1.690.000 


65.000 

76.000 

190.000 

210.000 

130.000 

400.000 

340.000 


, Parlfarlcha Arnlya 

Digitalizzatore Videon Ill+Photon paini 
Digitalizzatore Vidi in tempo reale 320x200 
Genlock roctec 

Genlock Vhs Electronic design 

Genlock S-Vhs Electronic design 

Hand scanner Golden Image 400dpi,32 toni 

Interfaccia midi amatoriale per Amiga 

Ad speed 1CD acceleratore 14,2mhz,32Kb cachi 

Action replay III Amiga 500 

Emulatore Ms-dos Atonce Plus I6mhz +5 12Kb 

Adattatore Atonce normale per Amiga 2000 

Drive esterno Gvp/Qtec con interruttore 

Kickstart 1 .3 per Amiga 500 plus 

Kickstart 2.0 per amiga 500/2000 1.3 

Deviatore mouse/joystick 

Boot dfl( per selezionare boot di partenza) 

Interfaccia 4 giocatori 


530.000 

350.000 

280.000 
750.000 


45.01 

400.000 

169.000 

499.000 

120.000 

127.00 

77.00 

120.000 

29.000 

19.000 

24.000 


Richiedete il nostro listino completo 
ricco di interessanti offerte!!! 


Giochi G 

Aereoblaster 79.000 

Alien Storm 79.000 

Battle Golfer 69.000 

Bonanza Brother 79.000 

DickTracy 75.000 

Golden Axe 75.000 

Insector X 60.000 

Mercs II 89.000 

Midnight Resistence 85.000 

Out Run 79.000 

Phelios 60.000 

Rasta Saga II 60.000 

Super Monaco GP 79.000 

Batman(compatibile) 75.000 

Battle Squadron 79.000 

Moonwalker 79.000 

Spiderman 79.000 

Sword of sodan 85.000 

Turrican 79.000 

World cup Soccer 69.000 

Thunder Force II 69.000 

El Viento 90.000 

Runark 90.000 


onsols 

Ghostbuster 75.000 

Airwolf 65.000 

Thunder Hawk 65.000 

Thunderfox 85.000 

Vapor Trail 89.000 

Dinoland 89.000 

Saint Sword 89.000 

Arcus Odissey 89.000 

James Pond 79.000 

Street of Rage 89.000 

Donald Duck 95.000 

Fantasia 89.000 

Mickey Mouse 79.000 

Zero Wing 75.000 

Air Driver 79.000 

F-22 Interceptor 89.000 

Fighting Master 99.000 

Roliing Thunder 11 99.000 
Sonic 85.000 

Strider 79.000 

Laker Vs Celtcs 79.000 

Budokan 85.000 

Speedball II 85.000 


Megadrive Japan 
269.000 

completo di alimentatore 
e presa scart 


— Giochi Fumi coni — n r 


Super Stadium 110.000 
Ultraman 110.000 
Final Fight 130.000 
F-Zero 110.000 

Area 88 110.000 

Sim City 120.000 
Sd Gundam 91 120.000 
Joe & Mac 140.000 


500 plus 
2mb 
810.000 


500 plus 
2mb 
1.3/2.0 
875.000 


Due nuove linee telefoniche 
in ricarica automatica!!! 


Siamo presenti con le nostre offerte alla 
pagina 

*59134# 

del VIDEOTEL 
Il servizio e‘gratuito 


CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI D IVA 
.SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO 

DISCHI VERBATIN 50Pz L.900 



GVP POINT 

RIVENDITORE AUTORIZZATO 



VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER TIME S.N.C. 

VIA PROVVIDENZA 43 
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) 

TEL. 049/8976508 FAX 049/8976414 

ASSICURAZIONE SUL TRASPORTO: 

IN CASO Ol MALFUNZIONAMENTO DI UN NOSTRO PRODOTTO LO STESSO 
VERRA SOSTITUITO AL PIU PRESTO CON SPESE POSTALI A NOSTRO 



U au! Siale arrivali finalmente alla rubrica più disonesta di Glicini Pana. Avete bisogno 
di traccbi, gabolc, soluiiom, consigli e soldi? Per le prime quattro cose siete arrivati 
nel posto giusto, per l'ultima avete proprio sbagliato indirizzo! Paolo Paglianti & Alex 
Pasctto, i due redattori die curano questo mitico insieme di aiuti, vi hanno preparato le stri- 
sce di MoonWalker, Castle of lllusion e TMNT, qualche aiuto per il Golf per Gameboy, delle 
mega mappe per Cyborg Hunter e qualche tracco sparso. Mi raccomando, se avete consigli, 
gabole, ccc spediteli! 




A yeah! Ecco per voi, cari lettori di Gheim Pauà, le striscie degli ultimi livelli 
di questo fantastico gioco. Questa volta dovrete visitare il cimitero, le mon- 
tagne e finalmente la base segreta dei rapitori, salvando così tutti i bambi- 
ni, prima di farvi un bel viaggetto in astronave da Mr Cattivon dei Cattivoni! 


LIVE 
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MEGADRIVE 



HELP, 
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limi mip, 


ì t lì i 



Vi assicuro che non sono russe! (Ha! Ha! Era una battuta!) Il grande problema di questo mon- 
do è che per trovare i bambini dovrete per forza entrare nelle caverne piene zeppe di mostri 
(vere trappole mortali!). Meno male che II fantastico duo Alex 'Il bello" & Paolo 'brufolone' 
(una di queste due definizioni non è vera. Quale? Scrivetecelo. Tra tutti coloro che risponde- 
ranno esattamente verrà sorteggiato Paolo Paglianti. NdR) vi indica quali caverne visitare! 
(per I ringraziamenti accettiamo contanti, carte di credito, assegni, panini, biscotti, e, per le 
ragazze, anche pagamenti in natura.... scherzolll). Per aprire le caverne con il ragno sopra 
basta premere il joypad verso l atto; per quelle dove c è scritto vietato ballare provate un po 
a Indovinare cosa dovete fare!!! Alla fine del 4-1 e 4-2 dovrete affrontare guardie armate di 
laser. Continuate ad andare a destra e a sinistra dello schermo colpendo i nemici con un po- 
deroso calcio + polverina prima che riescano a sparare e vedrete che ve la caverete! Alla fi- 
ne del 4-3 invece troverete nemici assortiti: ragni, guardie, zombi, piante carnivore, frigoriferi 
volanti, Gambadllegno e infine AIKross e la Zia Marisa (che recentemente si sono messi in- 
sieme). 
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GAME BOY 


i 1 1 j m wmm^m 

rii 1 tvèaM 



GOLF 


G razie allo sconfinato sapere del mitico dujfPaolo & Alex ecc. ecc., potrete finire tutti i 
percorsi del Gol/per Game Boy in due om Inserite la cartuccia, accendete e seguite le 
nostre istruzioni! Un ultimo consigligfàvete lanciato la pallina e vi accorgete che sta 
finendo in acqua, in un bunker di sabbia, q?n mezzo a un gruppo di dobermann? Nessun 
problema, basta resettare il GameBoy (premendo tutti e quattro i pulsanti 
contemporaneamente) prima che la paljjfia tocchi per terra, e grazie allo sconfinato potere 
della batteria tampone, potrete ripartir? prima della mossa sbagliata (un grazie a Madoc per 
c|uesta gabola). * 


391yd$Por4 

La prima buca noe è difficile 
puntate ditti verso la bandieri- 
na. aggiustando un po' la 
mira se lo tona vento è mag- 
giore di 3. Tirate un Super Shot 
con un Wood 1 . spingendovi 
sino m tondo al Tìrometro. 
Avvicinandovi m questo modo 
potrete evitare di Idre il giro 




468yds Par 4 

Potrete passare a sinistro, 
tirando un bel Super Shot 
(anche se finite nei guai per 
t tiro troppo lungo, il por è 


senza troppe penolità) o 
andare dritti verso la buco. In 
questo caso dovrete fare 
attenzione ale due pendenze 



162yds Par 3 

Tra voi e lo buca c è un solo 
ostacolo: l acquai Dovendo 
scegliere, vi conviene tirare 
lungo, invece che corto, li 
consiglio dello chef è di tirare 
con un iron 5. ma delicata- 
mente. a meno di non avere 
un forte vento contrarlo II 
green è leggermente Inclina- 
to. ma non troppo pericoloso. 


479ydsPar5 

Ahi. ahi. iniziano I problemi! La 
quarta buca può Unire molto 
mole. Tirate con una Iron 1 
verso sinistra e poi andate sul 
green con un bel colpo di 
Wood 3. f 


dela torta di Zia Marisa o 
andote verso destra, cercan- 
do di superare II laghetto. 



380yds Por 4 

Attenti: non cercate di supe- 
rare i boschi a sinistra per arri- 
vare sul prato vicino al green 
Aggirate invece I ostacolo 
tirando un bel Super Shot 
verso il prato vicino al bunker. 
e quindi tirate m buca. Il 
green assomiglia a una tozzo 
e la buca è proprio sul fondo! 


SCELTA MAZZE 



BUCA 6 


226yds Par 3 



Per concludere questo breve 
percorso, vi conviene tirare 
con una Wood 3. Cercate di 
atterrare prima della buca, 
perché il green è in pendenza 
e la pallina Unisce facilmente 
in acqua A causa della pen- 
denza. dovrete metterci un 
po più di fotzd del normole 
per cavamelo nel green. 
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BUCA 7 


BUCA 8 


BUCA 9 


Cercate ai cotone 

B direttamente il green co" un 

Super Shot, ma solo se avete il 
vento favorevole e siete abili 
BTo con questo genere di tiri. Altrl- 

», menti tirate la pollo m modo 

da farla atterrare a circa 
K* BKf 200yds davanti a voi. Quindi 
n t «f Mlfl arrivate nel green con un bel 
** - coipetltno Iron 8 o Iran 7, 



335yds Par 4 
Cercate di tagfiare la 
curva, sorvotando con un 
bel colpo II gomito verde: 
visto che dietro vi aspetta- 
no due laghetti, tirate con 
delle mazze abbastanza 
potenti. Il green è posizio- 
nato su una conino con un 
lato piuttosto ripido. 



495yds Par 5 

Un altro macello! Ci sono due 
strade: quella fortunata consi- 
ste nel ritare due colpi verso 
la buca, facendo una ferma- 
ta a metà strado: occhio, 
però, perché il secondo tiro è 
lungo circa 2C0yds! La strada 
più tradizionale è un po' più 
lunga, ma sicuramente più 



BUCA IO 


342yds Par 4 

Un bel Super Shot vi piazzerà 
abbastanza vicino alla buca, 
passando sopra II gomito. Altri- 
menti tirate prima la pallina 
tra I due laghetti, e poi man- 
datela sul green 



!42ydsPar3 

Focile! Lo faceva mio nonno 
con a suo bastone da passeg- 
gio! Tirate la palina con un 
Iron 6 direttamente sul green, 
e se non lo centrate al primo 
colpo, non preoccupatevi, 
perché II green stesso è abbo- 
stonza pianeggiante. Se d 
mettete più di tre tiri, datevi 
airippical 



393yds Par 4 

All'Inizio mazzate la palina in 
modo che arrivi appena 
prima del bosco (sono circa 
1 70yds). quindi con un secon- 



545yd$ Par 5 

Dovrete tagliare due curve! 

La primo a sinistra, sorvolando 
Il bosco e. possibilmente, r 
due bunker. quindi posizio- 
nandovi con la seconda sul 
green: (gl! alberi alla sinistra 
dello buca vi bloccano tiri 
come 9 Super Shot). 9 green 
ha due pendenze 



443yds Par 4 

Un bel colpo stri secondo 
prato di cric a 260yds vi porta 
rii un ottima posizione, proprio 
davanti al green Non provo- 
teci se avete II vento contra- 
rlo: sprechereste un trio 9 
green ha due inclinazioni, ma 
nessuna deile due è troppo 
ripida. È facile finire rii buca 
rimanendo sotto I par. 


258yds Par 4 


Sembra semplice, ma non lo 
è! Soprattutto se avete il 
vento contralo. scoprirete 
che è difficile arrivae sa 
green con un solo colpo. Inol- 
tre un albero ha avuto la cat- 
tiva Idea di crescere proprio 
davanti olla buca. Potrete 
tronquMomente andare in 
buca con un paio di colpi. 



BUCA 16 


429yds Par ri 

Questa è uno dei percorsi più 
difficili: con un bel Super Shot 
potrete superare le 250yds 
che separano una rivo dairal- 
Ira. e avvicinarvi abbastanza 
al green, sempre se avete il 
vento favorevole Purtroppo 
anche II green è Incasinato, 
perché è pieno di fosse e 



BUCA 1 7 


484ydsPar5 

Tirate la palino dritta verso U 
secondo prato (260yds di duro 
gioco...) e da ri proseguite 
verso il green Se non ve la 
sentite, primo cercate di arri- 
vare sul primo prato, poi sul 
secondo e poi andate rii 


BUCA 18 



207yds Par3 

Se utilizzerete la mazza giusta, 
andrete sul green In un trio. Il 
nostro consiglio (che è natu- 
ralmente quello giusto. 
NdPXvedl codice di Wonder- 
boy ili .NdR) è di usare la 
Wood 4. Fate attenzione 
anche quando siete sul green, 
perché è pieno di cunette 
D'altro parte, è fummo buco! 
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MASTER SYSTEM 



C ontinua il nostro viaggio 

attraverso il Castello delle Illu- 
sioni, vi conduciamo per mano 
fino alle porte dell'ultimo livello, per il 
quale dovrete aspettare GP 6 


80 D$S)£ oprile 1992 



> 


LLUSION 
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LE OF ILLUSION 
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MASTER SYSTEM 






NINTENDO 


HELP 


TEENAGE MUTANT 
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Come liberare SPUNTE!?? Facile! Facile! Ma prima dovrete fare la spesa é 
trovare un po' di missili per distruggere le barricate, qualche corda per 
saltare da una casa a I altra e raccogliere il massimo di KkJi per friggere 
vostri nemici. Come? La mappa è enorme? Non impressionatevi: se 
seguite i nostri consigli vedrete che ve la caverete! 
la particolarità di questo livello e che ci si sposta in auto, ma non ralle- 
gratevi subito 
perché anche i 
nemici hanno I 
loro mezzi. Ci 
io barricate 
da fare saltare e 
ponti da attra- 
versare (a volte 
In auto, a volte a 
piedi), ma se non 
state attenti vi 
smarrirete rapi- 
damente in que- 
sto labirinto di 
palazzi tutti 
uguali! 

Itinerario consi- 
gliato: 

A -> F (tutti gli 
altri passaggi 
io facoltativi 
i ci troverete 
vari bonus come 

boomerang, kiai. corde, ecc.. . e potrete anche liberare una tartaruga 
nella casa E) 







I 


HERO TURTLES 


C owabunga! Alex e Paolo vi portano nel fantastico mondo delle Turtles con le 
strisce del terzo livello. Salite sulla vostra Mega-Turtles-Machine e andate a 
salvare Splinter! Ci sono parecchie case da visitare, vi renderete poi che 
poche si riveleranno importanti, leggete queste quattro pagine e seguite la guida. 



CASA A 


In questa casa troverete un quarto di pizza, una pizza intera e tO preziosi missili (Tartaruga consigliata 
Donatello). Ripetete l'operazione quante volte è necessario per raccogliere abbastanza energia e mis- 
sili. 


Per saltare, i 
andare a 

vedrete 
chela 
vostra tar- 
taruga 
salterà da 
sola! 



i saltate! Se saltate cadrete e dovrete rifarvi tutto il giro! Provate Invece a continuare i 










NINTENDO 


power 


TEENAGE MUTANT 



Quando siete nelle fogne, il vostro problema principale saranno i salti; 
infatti se salterete troppo alto cadrete spesso nell'acqua. In queste 
occasioni cercate di “pigiare” brevemente il pulsante del salto e 
vedrete che andrete più lontani!!! 





CASA B-C 


Qua troverete una pizza intera e dei missi- 
li. Buona fortuna! 
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HERO TURTLES 



CASA F-G 


Occhel. ci siete! È sul tetto di questo palazzo che 
troverete SPUNTE!?. Ma prima dovrete affrontare 
due nemici pericolosissimi! I GUARDIANI DI FINE 
LIVELLO 

Vabbè, sarò gentile! Vi regalerò un palo di truc- 
chi (d'altronde mi pagano per questo a Gheim 
Pauà). Per il primo avversario piazzatevi nell an- 
golo a destra in alto e usate DONATELLO! Per il 
secondo invece dovrete cavorvela un po' da 
soli ma state attenti ai missili! 
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MASTER SYSTEM 
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game p>o\sser 


CZEQRCS KTMTI 


:r 



I l nostro mitico duo (Paolo & Alex, non il nuovo 
PC Engine, NdR) ha colpito ancora! E‘ tornato 
in redazione con mappe e consigli su Cyborg 
Hunter, e qualche mottarello per AJKRoss. 



PRIMO LIVELLO 


Il primo livello non presento molte difficoltò: cartonate (= prendete a cartoni) i droidi 
più piccoli, ma andateci cauti con quelli più grandi che menano di brutto. Per prima 
cosa dovrete recuperare lo scudo, che vi serve per il livello successivo; quindi fatevi 
un giretto e eliminate gli altri droidi. giusto per farvi un po’ d'esperienza. State molto at- 
tenti al blocchi lampeggianti, che vi possono far perdere una vita in un attimo. 

Un (lucchetto valido per tutto il gioco: quando siete a corto di energia o di potere psi- 
chico. potete entrare In un livello, prendere 1 power up e poi uscire; se rientrerete nei 
livello, saranno oncora li! 
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SECONDO LIVELLO 


Per passare i due campi di forza iniziali dovrete aver già preso lo scudo del pri- 
mo livello. Non ci sono nuovi nemici, ma una novità: se prendete il motore a re- 
azione, potrete massacrare i droidi senza pericolo! Infatti fluttuando nell aria 
come una foglia marcia (I ho sempre detto che sei poetico. NdR) i droidi non 
risponderanno ai vostri attacchi, nemmeno se gli tirate dietro le calze dei Ra- 
ves. Lo stesso discorso vale per I droidi grandi. 
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TERZO LIVELLO 


L'obiettivo di questo livello é di recuperare la ID. guardata a vista dal terribile Cytra; per eli- 
minarlo. tempestatelo con le bombe e poi menatelo con il pugno normale. Fate molta at- 
tenzione ai cyborg che si buttano dal soffitto (mi ricordano Alex quando vede passare le 
bionde sotto casa sua)(a noi le bionde quando Paolo sale a casa loro. NdR). Per eliminare 
i droidi più grandi, utilizzate il Cartone Psichico, ma ricordatevi di tornare all arma 'norma- 
le' subito dopo, per non sprecare li limitato potere psichico. All erta! Un'antica leggenda 
narra che Zia Marisa circoli per questo livello a caccia di aspiranti ballerini. 



QUARTO LIVELLO 


Occhel. ce l'avete quasi fatta. Solo che il primo e l'ultimo piano sono al buio... Niente pa- 
ura: prendendo la pistola potrete vederci meglio. Inoltre dal quarto livello incontrerete 
anche I droidi fluttuanti, che hanno la pessima abitudine di avvicinarsi, colpirvi, saltarvi e 
fregarvi la ragazza. Per eliminarli dovrete contare su precisione e cautela. Un altro pro- 
blema è dato dai numerosi droidi formato 


'smair che vi saltano addosso dal soffitto 
quando meno ve lo aspettate. Prendete la 
Rsyco Gun e potrete procedere al livello 
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MASTER SYSTEM 



J-iORG HUNTER 


QUINTO LIVELLO 



Ahia! Altro mega nemico, di no- 
me Gastar; stesso trattamento a 
base di bombe e cartoni di quello 
usato per Cytra. ma vi conviene 
passare alle sberle psichiche. Per 
il resto, poco di nuovo: la prima 
stanza è al buoi, alcuni droidi so- 
no più bassi del normale, e dovre- 
te inginocchiarvi per picchiarli 
(due colpi, prego). Inoltre un cat- 
tivane del secondo piano lancia 
dei fastidiosissimi boomerang. 



UAUIH L ultimo livello) Oltre al soliti mega droidi e una vita extra, state molto 


sono rosso chiaro, vuol dire che 
stanno per uscire le punte (a- 
hlal). Se Invece sono scure, po- 
tete passare tranquillamente 
(relativamente parlando). Per e- 
limlnare quel fetentone di Vi- 
pron. lanciategli una bella bom- 
ba appena entrate nella sua 
camera, quindi avvicinatevi In 
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fretta e Iniziate a mollargli carto- 
ni. 
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1941 (SOLO PER SUPERGRAFHX) 


Durante l'introduzione dove vi viene 
spiegato che non dovete usare questo 
gioco fuori dal Giappone, premete il 
pulsante (2) 15 volte e potrete scegliere 
il livello, il tempo, la velocità, i conti- 
nue e le musiche. 


L-DE (CD-ROM) 


MÀCiOM SUI! yuu. 

Nello schermo di presentazione, digitate: basso, basso, alto. alto, sini- 
stra. destra, sinistra, destra. 1. 2 e otterrete lo "stage sdect". 


e prem. 
= 


e nm. 1 e 2 contempcra- r. 


H5MNCCBX4L4 
los Angeles Vs V 


~ 


hmcMnm 

Per cominciare la partita con io vite 
i pulsanti Run e alto simultaneainente durante 
lo schermo di presentazione. Per avere il sound test inve- 
ce tenete premuto i pulsanti 1. 2 e select mende accendete 
la console. Quando comparirà il titolo premete run! 


Per cambiare di livello in questo fantastico gioco dovete 
premere durante lo schermo di presentazione i ta 
destra, sinistra, 2, alto, basso. 2. ! 


Livello 4- 274510 


lavello 6- 536500 


Livello 8- 231510 




Per avere 3 crediti, premere contemporanea- 

Pcr ridurre lo schermo 57 volte reset 
(-select+run). 

Per avere il sound test preme- ^ 
te basso, destra, basso, alto. 
select. sinistra. 





VENDITA 



Alessandro Mantovani via Castana. 28 ■ 46030 
S. 0x9» (Mn) tei 0376/371001 (ore pasti) 
VENOO Sega Master System con 2 g«chi «cor- 
porati. 2 yoypade * seguenti gocN Papertxjy. 
indorsa Jonei. Creai Go». Teddy Boy. Out «un. 
Coiden Aie. Super Monaco GP. Some e moltissi- 
mi din Tutto a L 700000 tratta** 

Cristiano Taòdei tei. 071/31630. 

VtNOO/sc ambio i seguenti giochi per Nes e 
Carne Boy Dock Tate (Nes). BobWe Bubbie 
(Nes). Super Mano Land (C 6). The Chessmaster 
(CB). Turtte (Nes) e altn. 

Damele Cerate, lei 0733/ 790348 «tomo ale 
ore 20.00 (escluso sabato e domemca) 


VENDO Sega Megadnve ufficiale modificato 
compatibile con giochi giapponesi e americani. 
» 12 giochi fra cui |ohn Madden s Ai.. Gynoug. 



Alex tei OSI 7601 1 3B1 dopo le ore 18,00 


VENDO Alan Lynx ♦ 4 giochi * trasformatore • 



VENDO, causa passaggio a sistema superiore. 
Alari Lynx ♦ 2 giochi (Rygar e Rampage) ♦ tra- 
sformatore a L. 180000 (trattabili) 

Massimo tei 06/8084791 ore pasti (escluso 

VENOO per Nes i seguenti gwch. Zdda I e II. 
Robocop. Turtte. Pounch Out Snjke. 

Rattle n'Roli, Uè Force. Cradius a L 40000 e 
Duck Hunt . pistola a L 70000. oltre a Dura, 
fighter Deluxe per Cameboy a L 30000 
Mano tei. 06/2674380 dopo le ore 1 8,30. 



Eduardo Stognarso via D. Catalano. 79 - 84018 
Scafati (Sa) tei. 081/863071 1 (tutte le ore). 
VENOO Carne Gear con trasformatore per irtikz- 
m senza pte ♦ 8 cartucce tra cui Out Run. G 
loc. Shmob. Super Monaco CP. Wonderboy. 
Tutto nuovnsàno a L 550000 
Alessandro Fabbn via Selmi. 54 ■ 41100 Modena 
tei. 0S9/218746. 

VENOO per Sega Master System i seguenti gio- 
chi: Super Monaco CP. Dick Tracy. The Cyberg 
SNnobi, Pro Wrestteg. World Cup Itaka *90. a L 
4S000 cad . World Soccer. Wonder Boy. Doublé 
Dragon a L 55000 

Luca Cadetti vo Bernini, S - 22071 Casteo al 
Plano (Co) tei 031/904344 (lunedi, mercoledì e 
venerdì dalle ore 1 6.00 alle ore 20,00) 

VENDO console InteHeviswn (usata pochissime 
volte) ♦ 2 quik-stick ♦ 12 giochi a L 400000 

Gufate! 02/90962145 



tote tei. 080/631610 (ore pasti) 

VENDO per Megadnve i seguenti gmchi: Sonic 
)ewei Master, Quack Shot. Gao Ite. Strider, last 
Barde. Moonwafcer. Disposto anche a scambi 
Massimo tei 0974/821826 date ore 19.00 alle 
ore 20.30. 

VENDO cartucce per Nintendo, tutte a l 50000 
Mei ro»d. Castevano, Duck Tate. Mega Man. 
Bigfoot. foumey lo S*us. Doublé Dragon H e 


VENOO Last Badie per Sega Megadnve a 
1.50000 

Davide tei. 0883/583535. 

VENDO • seguenti groctù per Megadnve Oanus 
Cario tei 0445/510508 
VENDO /scambio video games per Md. Super 
Nes. Lynx e ASOO posstoteente con regxxsak 
Aldo • Trapani • tei. 0923/538699 
VENDO per Sega Megadnve i seguenti giochi: 
Arrow Flash. Last Battle. Chouh n Chosts a L 
50000 runo Ottimo stato, max serietà 
Carnose Oi leva Itene Nuovo S Rosa. 16 - 
80147 PonbcHb (Na) tei 081 / 7527920 date ore 
9.00 ale ore 1 3.00 e date 16.00 «le 19.00 
VENOO cartucce per Carne Boy e cerco cartucce 
per Carne Cear e Sega Master System a prezzi 

Mano tei 081/981939 sabato e domenica ore 


Crappa (Vi) tei 0424/S03877 (possibilmente il 


VENOO per Sega Megadnve Mystic Defender a 
L 60000 e Batman a L 65000 Entrambi a 
Li 10000 
Tei 02/38006835 

VENOO Nmtendo Entenerment System. 2 mesi 
di vita (neanche un graffio) • 2 joypad ♦ pistola 

♦ 3 giochi (Mano Bros, Duck Hunt, Cradius 1) a 
L. 300000, oppure scambio con Megadnve 
Luca tei. 02/4453428 (date ore 19,00 ale ore 
20.30) 

VENOO Nmtcndo Action Set (console • pistola) 

• 7 giochi (Robocop. Zefda I. Caslefvano IL 
Super Mano I e I. Tetns e Duck Hunt) a L 
600000 trattabili. 

Fabio iti 099/869786 tutti i giorni dalle ore 
1 5,00 alle ore 1 7,00 (esclusi mercoledì e saba- 


VENOO Sega Master System a L 200000. tight 
Phaser al 50000 e 12 cartucce a L 60000 


VENDO/sc ambio per Megadnve * seguenti titoli: 
Shadow ol thè Beasi F22 Interceptor e | Mad- 
òen Football 

Francesco 1*1.02/3535 221 dopo le ore 19.00 





Sesto San Giovanni (Mi). 


VENDO per Sega Megadnve (S*gh<) . seguenti 
giochi: Sonic (4 bellissimo gioco della Sega) a L 
39.9001; Mickey Mouse - Caste of IMusion a L 
50000*. MKteght Resistane e (giapponese) a L 

Mano Bros a L 1 50000* MA* Tyson s Pounch 
Out per Nintendo a L 40000. ed «tee 1 caduc- 
eo per Game Boy: 4 befcss«so Co* (Sigh)! Sono 
lutti « perfette condizioni e perfettamente fun- 
zionanti Annuncio sempre valido! 

Alte Scalo via Consolare Latina. 206 • 00034 
Coteferro (Rm) tei 06/9702093 ore pasti 


Incredibile!! Ma veto*!! VENDO Carne Boy in 
ottime condizioni completo di accesson (cuffie, 

gon s la*. Doutte Dragon. Colf, Super Mano 
Land. Qw. IsNdo. Hatm e Tetns (geco omag 
po) 4 tutto a so* l 200000 
Stefan Pahor Rup«grande. 26 • 34016 Trieste 
tei. 040/327161 

VENOO console PC Engine Duo (PC Engine ♦ 

seguenti giochi Prmce of Peno (CD). Browmg 
(COX Shertock Holmes (CDX FI Ortus *91 


(card). Prezzo da concordare. 

Davide tei. 02/323123. 

CERCO 

CERCO console Super Nes « buono stato 
Andrea tei 0S0/S44438 ore pasti 
CERCO cartucce per Super Nes 
Vitale Del Vecchio tei 0584/359439 
CERCO le seguenti cassette per Megadnve Stri- 
der. Shmmg « thè Darkness. Quack Shol Coi- 
den Axe n. e soprattutto Some e last Batte 
Luca Baste c so Vittorio Emanuele. 87 - 80121 
Napoli tei 081/7611876. 

Compro cartucce per Megadnve. giapponesi o 
Riccardo tei. 0442/82273. 



SCAMBIO 

SCAMBIO Aken Storni con Fantasia per Sega 


SCAMBIO cartucce per Nmtendo Nes Max 
serietà. Possiedo Tnrsnt. Smb 1 e 2. Goal Bayou 
Bilty ed altre 

Marco tei 0536/20230 ore serali 



Strider. Last Batte. ChoiAs n Chosts r| 8. Dou- 
glas Knockout Boung 
Fabio tei 0544/530299 


bi. ven e propn scambi biblici. SCAMBIO due 
grandissime cartucce per Atari Lynx (grandissi- 
me si fa per ckre visto che I Lynx è piccolo). 


oi altro poco per Lynx (megko ancora se sono 
World Class Soccer. Rampage. Nfi Football. M 
b Tedd Adventure e non APB, N«h Castri 


perché k possiedo già). 

Gaudio tei 0S44/71 735 (specificando il motivo 
della telefonata) 


con ‘Duck Tate' 

Chnstontet 030/SS80216ore pasti 
SCAMBIO Sega Carne Cear (pochi meu di viu) 

• 6 pochi, con Alari Lynx ♦ giochi o con PC 
Engine CT senza giochi. 

Andrea Piccolo tei 0564/61 6565 (possibilmente 
date ore 14.30 alle ore 15,00). 

CONTATTI 

Cerco amico di penna con 4 quale scampare 
giochi e consigli per Nintendo Nes. Ho più di 22 
giochi tra cui: Dragoni Lair, Duck Tate Doublé 
Dragon II, Top Gun. 

Ernesto Abbate lei 0981 /46280 dalle or» 1 5.00 
ate ore 16.00 


(Super Nes. Come Boy. Master System, ree ) per 
scambi cartucce, cheat mode e per divertirsi 
tutti «some. Solo per Torino, prowneo e città 

Valerio td. 011/9424819 tutti i giorni dalle ore 
14.00 alle ore 20.30. 


1992 95 










GDCARE 

E'PlU 

FACILE CON 


CNinlendo) 

EnTERTRinmEnT 

SVSTEm™ 


È UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRI - VI A MAZZINI 15-21020 CASCIAGO - VA - ITALY • TEL. 0332/2 1 2255 - PAX 0332/2 12433 


